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ZIASZTOK! 


I legem van a télből. Így a vé- 
gére nagyon tele van a hóci- 
pőm; ez az országos influenza- 

járvány nem kellett volna a végére, 
folyamatosan beteg volt minden- 

ki a környezetemben. Chavát vagy 
három hétig nem is láttam, ott- 

hon gyógyult vagy éppen Svédor- 
szágban fagyoskodott, ahol az új 
Warhammer játékot mutatták be. 
Jómagam is küzdöttem valami nya- 
valyával, de egy oroszországi ú 
pontosabban az ott elfogyasztott 
tetemes mennyiségű vodka meg- 
gyógyított. Részleteiről sajnos csak 
a márciusi GameStarban mesélhe- 
tek, addig be kell érnetek egy rövid 
beszámolóval a mostani GameStar 
Plusban. Chavával elmélkedünk egy 
sort az utazásokról, érdekes egy 
anyag lesz, nézzétek meg. 

A február szokás szerint elég gyen- 
gén indult, de a végére beleerősített, 
és végül sikerült letesztelnünk a téli 
időszak két legígéretesebb címét is 
az utolsó pillanatban. A Dying Light 
nagyon pozitív meglepetést okozott, 
a megjelenés óta már vagy nyolc- 
van órát belepakoltam, és még min- 
dig találok benne újdonságot. Kicsit 
olyan, mintha a Skyrimet összeke- 
verték volna a Walking Dead soro- 


zattal; imádom. Az utolsó utáni pil- 
lanatban az Evolve is megérkezett, 
erre a címre pedig a szerverek indu- 
lása után öt kolléga is rávetette ma- 
gát; volt mit mesélniük. Az aszim- 
metrikus multira épülő játék első 
blikkre nagyon jó mókának tűnik, fő- 
ként akkor, ha elegendő időt szá- 
nunk arra, hogy kiismerjük a karak- 
terek és a játék apró kis trükkjeit. 

ás kell egy jó csapat is. 

d teljes játé- 
kunkhoz is kell majd: a csapatala- 
pú XCOM: Enemy Unknown a köz- 
elmúlt egyik legjobb stratégiai ak- 
ciójátéka, 9399-ra értékeltük a 
megjelenéskor. 

Nagyon jó szórakozást kívánunk 
hozzá és februári GameStar ma- 
gazinunkhoz is. Viszlát március- 
ban; reméljük, akkor is ugyanígy ve- 
lünk lesztek majd, ha a tél szorítása 


végre enged... 
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TELJES JÁTÉK 


Te MINDIG AZT RE- 
MÉLTÜK, HOGY NEM VA- 
GYUNK EGYEDÜL AZ UNI- 
VERZUMBAN, AKADNAK MÉG 
RAJTUNK KÍVÜL IS ÉRTELMES, 
CIVILIZÁCIÓT FELÉPÍTENI KÉ- 
PES LÉNYEK. Azzal viszont senki 
sem számolt, hogy mi történik, ha a 
messziről jött látogatók szándékai 
nem bizonyulnak békésnek. Fegy- 
vert kell ragadnunk, és meg kell vé- 


denünk azt, ami a miénk. Az XCOM: 
Enemy Unknown egy ilyen invázió 
krónikája, melynek sorait mi magunk 
vetjük papírra, égetjük a gaz földön- 
kívüliek kilyuggatott tetemébe. Az 
XCOM-tervezetet felügyelő parancs- 
nokként nekünk kell megteremte- 
nünk annak a lehetőségét, hogy sa- 
ját kezűleg vezetett katonáink (az 
emberiség legjobbjai) győzelmet 
arathassanak. 


A játék aktiválásához internetkapcsolat és Steam-felhasználói fiók szükséges. 


február helyére bármelyik hónap tetszés szerint beilleszthető. Lásst 


más hátra, irány a GS Plus, induljon a móka! 


,Ha február, akkor GS!" - tartja az ősi gamerközmondás, aminek titka, hogy a 


ik, az idei mi- 


ben lesz más, mint az eddigiek: teljes játékként rögtön itt a nagy sikerű XCOM 
sorozat egyik újragondolt epizódja, természetesen steames változatban. Őt kö- 
veti a Dying Light-Evolve-Lara Croft and the Temple of Osiris multihármas vide- 
ók formájában, valamint egy kerekasztal-beszélgetés. Ha mindez nem lenne elég, 
prémium hozzáféréssel kedveskedünk a Survariumhoz, illetve demókat és ma- 
gyarításokat is ajánlunk - hogy csak pár dolgot említsek a tartalomból, Nincs 


TELJES VERZIÓS PROGRAMOK 


OUTPOST-PRO SECURITY SUITE 

Olvasóink az Agnitum két biztonsági csomagját ingyenesen has 
nálhatják 2015. február 15-től 2015. március 31-ig, ehhez internetes 
regisztráció szül s. Látogassatok el a agnitum.hu/gamestar 


oldalra, és írjátok be az aktuális havi kódot. Antivirus Pro: 4ZVAG- 
WH6ZB-8KCB84-CGGBW-GSEES, Securite Suite Pro: 4DXDH- 
HN9ZS-4S4GS-4C4CW-D9FPJ Ekkor egy újabb kódot kaptok, e 
másoljátok be a program indításakor megjelenő [Kulcs megadása] 
gombra kattintva. Probléma esetén: supportdagnitum.hu. 


OVTPOSTAA0 


ESET SMART SECURITY (BN493Ú7F9) 


Manapság minden számítógépnek szüksége van hatásos 
védelemre. Ezt a GameStar olvasóinak az ESS program- 


csomag kínálja, ami egyben vírusirtó, tűzfal és 
Mindössze annyit kell tenned, hogy feltelepí 


spamszűrő 
ted az ESET 


oldalán található ESS kliensprogramot, majd ezek után 
ellátogatsz az eset.hu/gamestar címre. Itt szükséged lesz 
a havi kódra, amivel 2015. február 15-től március 31-ig hasz- 


nálhatod a program licencét. 


ESET MOBILE SECURITY (2TVAZ9KW) 


Az ESET Mobile Security gyors és megbízható védelmet kínál a vírusok, trójaiak 
és rootkitek ellen, alacsony rendszerterhelésének köszönhetően pedig nem lassítja 
le a készüléket. A GameStar olvasói az ESET mobilvédelmét is ingyenesen has 
nálhatják egészen 2015. március 31-ig. A regisztrációhoz látogass el a peworld. 
hu/esetmobile weboldalra, majd add meg a szükséges adatokat: nevet, e-mail 


címet és az aktuális havi kódot. Probléma esetén a supportíosicontact.! 


kérhető segítség 


hu címen 


HÁTTÉRKÉPEK: Dying Light, Evolve, The Witcher 3: Wild Hunt, Warhammer: End 
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red 


DEMÓK: Crazy Steam Bros 2, Orc Slayer, Randals Monday, Sky Battles 


EXTRA: Survarium Premium hozzáférés, FilmMagazin 2015. február 


HASZNOS PROGRAMOK: Acrobat Reader, BSPlayer, CDisplayEx, DirectX, Gimp, 


GoogleTalk, Steam, TeamSpeak3, TotalCommander, VLC Media Player 


A farsangi szezonban melyik 
kedvenc játéknősöd jelmezébe 
bújnál bele, és miért? 


MAZUR 


STÖKI 


VÁLASZ: Egyszer már bejött Raiden jelmeze 15 évvel ez- 
előtt, nagyon nem lehet egy ilyen viharvert" karakterrel 


f- éz bukni. Akkoriban is a Mortal volt az egyik kedvenc játé- 


MELYIK TÉLI JÁTÉKOT VÁROD? 
Bloodborne 


VÁLASZ: Steampunkarzenál kackiás bajusszal - azt 
hiszem, stílusban az Order 1886 hőseit választanám. 
Persze nem minden szituban. 


VÁLASZ: Csuklóból hozom a Half-Life 3 megjelenésére vá- 
ró, tunya Gordon Freemant. Szemüveg, körszakáll, pocak, 
pajszer. Pipa, 


kom, áprilistól pedig új időszámítás veszi kezdetét. MIVEL JÁTSZOL MOST? 
a MIVEL JÁTSZOL MOST? Tomb Raider Definitive Edition, The Evil Within 
a. Dying Light, Warlords of Draenor MELYIK TÉLI JÁTÉKOT VÁROD? 


A tavaszt várom, és vele a Pillars of Eternityt. 


VÁLASZ: Most éppen Diablo lennék szívesen, de a kollégák 
szerint hitelesebb szerep számomra a ,falusi paraszt, akit 
először öl meg egy gonosz patkány". 


MIVEL JÁTSZOL MOST? MIVEL JÁTSZOL MOST? 
Evolve, Dying Light Diablo III: Reaper of Souls - már megint. 
MELYIK TÉLI JÁTÉKOT VÁROD? MELYIK TÉLI JÁTÉKOT VÁROD? 


§ Bloodborne 


VÁLASZ: Most legszívesebben az Evolve Goliathja lennék, 
de persze a békésebb a fajta. Áh, túl melósnak tűnik, leszek 


! inkább Klaymen. 


VÁLASZ: A Street Fighter szumósát elég jól tudnám adni, 
és amúgy is szeretem sokkolni a környezetemet. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Klasszikus műveltségem egy súlyos foghíját tömöm be ép- 


Resident Evil: Revelations 2 


VÁLASZ: Ez mikor is van? Ha hidegben, akkor kedvenc hő- 
söm a télikabátos Vito Scaletta, ha melegben, akkor az 
Alien: Isolation alienje, aki ádámkosztümben rémisztget fi- 


! MIVEL JÁTSZOL MOST? atal lányokat. Szerintem ez nekem is menne. 
Dying Light, Evolve, Heroes III HD MIVEL JÁTSZOL MOST? 
MELYIK TÉLI JÁTÉKOT VÁROD? Lara Croft and the Temple of Osiris 
The Order 1886 MELYIK TÉLI JÁTÉKOT VÁROD? 


Star Wars Battlefront 


] VÁLASZ: A farsang nem a kedvenc ünnepem, de ha be 


kéne öltözni, idén talán Bigby Wolf lennék a Wolf Among 
Usból. Bár nem dohányzom, azért ha felhúznak, vérben 
úszó szemű vadállat is tudok lenni. 


pen a Shadow of the Colossusszal. MIVEL JÁTSZOL MOST? 
MELYIK TÉLI JÁTÉKOT VÁROD? The Incredible Adventures of Van Helsing II 
Bloodborne, és a tél mondjon le. MELYIK TÉLI JÁTÉKOT VÁROD? 


VÁLASZ: A Just Cause 3 Ricója, de csak akkor, ha kapok 
egy grappling hookot is, ami nem tépi le a karom. 


SIMÁNMARTIN 


Rise of the Tomb Raider 


VÁLASZ: Van jedijelmezem, csak bele kell fogynom, illik 
rám egy jedimester minden megmozdulása. Fénykardom is 


MIVEL JÁTSZOL MOST? van, bizony! Bármelyik Star Wars játék karaktere lennék, 
Borderlands, Far Cry 4 csak a klasszikus trilógia idejére essen a móka. 
MELYIK TÉLI JÁTÉKOT VÁROD? MIVEL JÁTSZOL MOST? 
The Order 1886 meg majd a Battlefield Hardline-t. Evolve, FIFA 15, GTA V 
MELYIK TÉLI JÁTÉKOT VÁROD? 


VÁLASZ: Nemcsak farsangkor, hanem egész évben a 
Tekken sorozatból megismert kapuérás csajszinak, Christie 


ENDREMAN 


The Order 1886 


VÁLASZ: Zöld Lámpás (EndreMan azt mondta, fizet egy 
sört, ha ezt írom). 


Monteirónak öltöznék be. Mindig is copfos frizurát szeret- MIVEL JÁTSZOL MOST? 
tem volna, neki meg az van. X-Plane 9 
MIVEL JÁTSZOL MOST? MELYIK TÉLI JÁTÉKOT VÁROD? 


Guild Wars 2 
MELYIK TÉLI JÁTÉKOT VÁROD? 


Én már csak a Guild Wars 2: Heart of Thorns kiegészítőt várom. 


VÁLASZ: Azt már tudom, melyikébe nem. Rust-pályán 
tökpucér kezdő játékos, kezében egy kővel. Szóval mara- 
dok valami viking. A Rune-ra emlékszik még valaki? 


már hó sosem. 
VÁLASZ: Minden kétséget kizáróan Joelnek szeretnék öl- 


tözni, mert így arra az egy alkalomra nemcsak dús hajam, 
hanem rendes szakállam is lehetne. 


The Order: 1886 


Mafia III - Winter Edition 


VÁLASZ: Lazán bevállalnám Ezio szerelését az AC2-ből. 
Egyrészt abszolút elegáns, így bármilyen partira tökéle- 
tes, és van kapucnija, ez megvéd esőtől, széltől és a temp- 


. MIVEL JÁTSZOL MOST? lomos elnyomástól. 
Rust, Outcast 1.1, Survarium MIVEL JÁTSZOL MOST? 
MELYIK TÉLI JÁTÉKOT VÁROD? League of Legends, Assassins Creed Rogue 
A havat. De Újpesten hatodik hónapja van ősz, nem lesz itt MELYIK TÉLI JÁTÉKOT VÁROD? 


Battlefield Hardline 


VÁLASZ: Arkham Knight harci páncélját a következő 
Batman játékból nagyon szívesen magamra ölteném, iszo- 
nyat menőn néz ki. 


" MIVEL JÁTSZOL MOST? MIVEL JÁTSZOL MOST? 
Evolve WWE Immortals, Red Dead Redemption 
MELYIK TÉLI JÁTÉKOT VÁROD? " MELYIK TÉLI JÁTÉKOT VÁROD? 


Most télen egy játékot se várok, gyűjtögetek egy Batman: 
Arkham Knight PS4 Bundle-re, remélem, lesz ilyen. 


ARENA 


írjatok! arenatogamestar.hu 


Vicces mindig látni, amikor az összes kereskedelmi alapon beszivárgó 
ünnep esetében összeáll a hagyományvédő sorfal, és megy a puffogás, 
hogy a szerelem meg a halál is a miénk, ne tessék ide beengedni sem- 
milyen moslék amerikai ünnepet, mer" elveszi a munkát. Ezzel együtt 
valóban ironikus, hogy február közepén egy bonbon-virág-plüssmaci 
szentháromság (illetve azért szerencsére vannak kreatívabb elmék is) 
mentén igyekszik az egyszeri szerencsétlen szerelmes tárgyiasítani ér- 
zelmeit. Ettől függetlenül nem árt néha emlékeztetni magunkat arra, 
hogy jó, ha van mellettünk valaki. Főleg akkor, ha gamer. 


Komolyan mondom, nekem óriási eredmény volt, hogy a játékok iránt 
egyáltalán nem érdeklődő barátnőt sikerült megbabonázni. Minden új 
címet, amit kipróbálok, örömmel ül le megnézni (persze gyakran fél óra 
után el is unja, de megvan benne a nyitottság, ami sokat jelent nekem), 
és Diablo III-ban pedig már a kanapé coop álompárja vagyunk. Nem is 
gondoltam, hogy mennyire fontos dolog lehet ez, de be kell látnom, az. 
EndreMan fogalmazta meg egyszer régen, talán nem kellően költői mó- 
don, de mindenképpen szívből jövően: ,A gamerbarátnő azért jó, mert 


szex után 
den felháb 


tem ciki, ha j 
orodni készü 


fordulós, bealvós, csak 
most inkább jöjjenek a 


lébe én be 
ként pedig 
ben, amíg 
val tessék 


kevés a levé 
nem kapunk 


átszani kezdesz." És gondoljon bele most itt min- 
ő lány, hogy ez még mindig jobb, mint a fal felé 
mondom. Na, de ennyit a szerelmesek napjáról, 
evelek. Szerelmes pont nincs, bár a Hónap leve- 


eszerettem, nagyon kedves iromány, ne hagyjátok ki. Egyéb- 


, hiányzik a törődés, írjatok, mert minden perc- 
evelet, meghal egy angyalka kiscicája. Na. Szó- 


komolyan venni magazinunk szép hagyományát, és megírni 


nekünk mindent. Gondolatot, érvet, ellenérvet, kritikát, élményt, sztorit, 


más sztorij 


át, kedvenc játékot, kérdést, még több kérdést. Különben itt 


fogok négy oldalas esszéket írni a realizmus és nominalizmus ellentété- 
ről, az pedig nagyon unalmas lenne. Vagy mégsem? 


TELJES GOZZEL 

TELJES JÁTEK 

Helló GameStar! 

Helló Kedves Olvasó! Nézd, milyen 
szép nagy betűvel írtam minden 
szót, hogy kellő tisztelettel indít- 
sam a rovatot, de sosem értettem 
a kényszerű nagybetűzést. Most 
pedig letesztelem a Vandát, hogy 
mennyire alaposan olvas, és meg- 
kérdezem, hogy vajon mennyire 
kell a , Tisztelt Olvasó" vagy ,Ked- 
ves GS Fogyasztó Nép" és hason- 

ló szófordulatok esetében nagybe- 
tűvel írni minden szót. Szerintem 
ugyanis nem kell, de ez csak laikus 
lamentálás. 

(,A levelekben és hivatalos iratokban a 
megszólítás első szaván és tulajdonné- 
vi tagján kívül nagybetűvel szokás kez- 
deni a megszólításban szereplő közne- 
veket is (de a mellékneveket, kötőszó- 
kat már nem)." Helyesen tehát: Helló 
kedves Olvasó! - V.) 

Az lenne a nagy kérdésem, hogy vajon 
miért nem lehet időben tudni, hogy mi 
lesz a GS teljes játéka? Gyakran nézem 
a magazin utolsó oldalát, hogy mit ér- 
demes várni következő hónapban, de 
sokszor csak a GSO oldala van ott (ami 
szép, nem azért mondom, de sokkal 
szívesebben látnám a következő tel- 
jes játékot). 

Nos, igen, ez olyan kérdés, ami jo- 
gos, de sajnos mindig csak azt tud- 
juk mondani, hogy a helyzet nem 
annyira egyszerű. Mi lennénk a leg- 
boldogabbak, ha a kapuk előtt tob- 
zódó teljesjáték-ügynökök hadát 


Bocs, nem tudod, hogyan 
leltet savval ajtót nyitni? 
Az arcoddal már sikérült 


ÉS 


kellene légpuskával elhajtani, ha ki 
akarunk menni pizzáért, de a hely- 
zet az, hogy ezek a dealek hosszú 
egyeztetés után kötődnek, gyakran 
pedig nehéz szülésnek bizonyulnak. 
Igyekszünk mindig előre tervezni, 
de a sors gyakran közbeszól, egy le- 
vél túl sokat kallódik, egy középve- 
zető még elfelejt válaszolni satöbbi. 
Mocsy sokszor őszül előre, de látod, 
most is egy elképesztően jó teljes 
játékot sikerült leakasztani nektek, 
mert nekünk az is fontos, hogy a le- 
hető legjobb áron adhassuk a játé- 
kot. Ez az ár pedig a magazin ára. 
Ezért küzdünk mindig. 

Egyébként nagyon szeretem a maga- 
zint, de ez az állandó titkolózás kiké- 
szít. 

Csupa misztérium ez a világ, az ap- 
ró meglepetésektől lesz szebb min- 
den. 

Na mindegy, remélem, sok szépet ka- 
punk még tőletek, a Batmannek példá- 
ul nagyon örültem. 

Minden jobb, ha van benne Batman. 
Legyetek szépek és jók. Üdv Vandának 
is. 

Szépek és jók vagyunk. Vanda főleg 
(mármint szép, a jóságáról inkább 
ő nyilatkozzon). 

(Ó, köszönöm! Te is légy üdvözölve! HP 
lány vagyok, elég szépnek lennem. - V.) 


BAJBAN A HORRORRAL 
Sziasztok, egy kis segítséget szeretnék 
kérni tőletek. 

Szia, örömmel segítünk, ahol tu- 
dunk, a gamervilág kisdobosai va- 


J J MINDEN JOBB, HA VAN BENNE BATMAN 


gyunk, a Wizard of Wor örs - ezt a 
nevet választottuk. 

A 2015/01-es GS újság játékáról len- 
ne szó. 

Az egy remek lapszám volt, még 
egészen jól emlékszem rá. 

Az Amnesia: A Machine for Pigsszel 
játszottam, és sajnos attól tartok, egy 
gamebreaking bugba ütköztem. 

Ójaj. 

Az a rész, amikor egy lakattal van le- 
zárva egy rácsos ajtó. A lakatot egy 
maró vegyülettel kell feloldani, de ná- 
lam sajnos nem működik ez a megol- 
dás. Az üvegcse összetörik, és a ve- 
gyület is a lakatra kerül, de nem tör- 


ténik semmi, csupán elvész a ,sav". Az 
ajtó pedig továbbra is lezárva marad. 
Azt szeretném kérdezni, hogy ha letör- 
löm az egész játékot, és újból letöltöm 
a Steamről, az megoldást jelenthet? 
Vagyis egy ,új" verzióm lesz, ami talán 
nem bugos? 

Szerintem nem bug ez, de most el- 
megyek nyomozni, mert itt elég s0- 
kan játszottak vele. 

Sajnos az interneten nem találtam vá- 
laszt, és ismerőseim sem tudták rá 

a megoldást, és persze én sem értek 
ezekhez a dolgokhoz. Köszönöm előre a 
választ vagy bármilyen jellegű segítsé- 
get, amivel talán orvosolni tudom ezt 


Facebook-sarok 


Bemész és fizet 20 eurót jó tovább 
mész veszel egy vatacukor dlc-t 3 

.. euróért és a hullámvasúton a há- 
nyózacskó dlc-t is megkell venni 
csak le ne álljon a vidám park ára- 
ma mint a uplay szerverek. 
Minden hibája ellenére ez egy 
csodás leírása annak, milyen is 
lenne egy Ubisoft vidámpark. 
Csodás. 


Eléggé lerágott csont, bár most ez 

a trend, a trend pedig pénzt jelent. 

Én meg régen is meg most is rühel- 
lem a divatot... 

Pedig a divat változik, vagyis ha 


annak ellenében határozod meg 
magad, akkor nem tudsz több 
lenni annál. Na, ezt ki is írjuk egy 
naplementés képre, aztán mehet 
is ki Facebookra. 

(Én F. Osho munkanév alatt gyűj- 
töm a szeretőm hasonlóan magvas 
aranyköpéseit. Ha összegyűlik negy- 
ven oldal, kiadjuk, és meggazdag- 
szunk. Ötletet lenyúlni nem ér! - V) 


Akinek nem tetszett ne vegye meg, 
legalább azok lesznek a neten akik 
szeretnek játszani. 

Az a baj, hogy akinek nem tet- 
szik, az ingyen van ott. 


a problémát. Nagyon tetszik ez a játék, 
és szeretnék még játszani vele. Érdekel, 
mi lesz a vége. Köszönöm szépen a se- 
gítséget. (T. Péter) 

Na, megpróbáltuk beazonosítani a 
helyzetet, és az általános álláspont 
az, hogy nem végeztél teljes mun- 
kát. Kell még valamit csinálnod ah- 
hoz, hogy a sav lemarja a lakatot, 
mégpedig egy közeli lámpát kell 
használni hozzá. A legjobb, ha meg- 
nézed az AnAddictedGamer csator- 
náján található (de ez csak egy pél- 
da, rengeteg ilyen van) Lets Play 
műsort a YouTube-on, a Part 6 - 
Dissolving Locks címmel ellátott 


Az a játék istenien szar... Az animá- 
ciók borzalmasak, a grafika se va- 
lami jó, az irányítás borzalmas, el- 
mondhatatlanul unalmas... Ja, és a 
fentiek ellenére képes laggolni!! 

A kritika. Mindegy is, melyik já- 
tékról van szó, ráhúzható ez ma- 
napság bármire. 


Az csak nekem tűnt fel, hogy a 
Valve mindegyik olyan játékánál 
amiből több rész is van, csak a 2. 
részig jutott el ? A 3. részek vala- 
hogy nem akarnak napvilágot látni. 
De most tényleg, ennyi mém, 
vicces videó, folyamatos újság- 
írói savazás fényében az elmúlt 
években szerinted csak neked 
tűnt fel? 


videó tizedik percében láthatod a 

megoldást, ha végképp nem megy. 
Remélem, tudtunk segíteni, és na- 
gyon jó játékot kívánunk. 


JÁTÉK A CSAJOMMAL 

Kedves gamestaros" fiúk, lányok és a 
többiek (opcionális)! 

"Idegen szavak, minőségjelző és egye- 
bek, azt hiszem, így kell írni. Nem a 
tiszteletlenség jele, csak igyekszem he- 
lyesen írni. A ,windowsos", , linuxos" 
tuti helyes. 

Na ez zseni, más is nyelvtani prob- 
lémákat vet fel, azt hiszem, ez az 
Álljunk meg egy szóra" rovat lesz 
hamarosan. Vanda fizetésemelést 
fog kérni, annyi probléma van itt 
velünk. 

(Majd rád hivatkozok mazurnál, jaj de 
jó vagy, köszi! Amúgy helyes a megszó- 
lítás, udvariasabb egyének a fiúk, lá- 
nyokat nagybetűvel írnák (lásd a sza- 
bályt korábban), de én például udva- 
rias létemre sem. Mert anarchista is 
vagyok... és nem is annyira udvarias. 
A szabály pedig nem is szabály, hanem 
lehetőség. Nem kötelező élni vele, csu- 
pán lehet. - V) 

Azért írok nektek, mert legutóbb a ti 
lapotokat vettem meg. Tudjátok, van 
a ,másik" újság is - nem értek a reklá- 
mos dolgokhoz, úgyhogy inkább nem 
írom a nevét -, és általában a teljes já- 
ték vagy a várt tartalom alapján vá- 
lasztok, vagy ha marad keret, akkor 
megveszem a másikat is. 

Így helyes, vegyél GameStart, 

és ha van keret, mindenképpen 
vedd meg a másikat is. De persze 
két GameStar magazin sem olyan 
rossz. Vagy három. Aki egyszer 
hármat vett, sosem adja lejjebb. 
Sajnos a Batman megvan már egy 
ideje, úgyhogy csak most vettem le a 
polcról a GameStar decemberi számát. 
De, ha már kezembe került, írok nek- 
tek, hátha tudtok tippel szolgálni. 

1: Barátnőmnek és magamnak körül- 
belül egy éve vettem egy Kingston 
HyperX 3K 120 GB SSD-t, az övé úgy 
döntött, nem hajlandó tovább működ- 
ni. Úgy tudom - utólag jöttem rá -, ez- 
zel az SSD-vel amúgy is gond van, te- 
hát vissza fogom küldeni. Még durván 
két év garancia van rá, de szerintetek 
milyet érdemes manapság venni? Né- 
pekkel ha beszélgetek, előfordul, hogy 
feljön az SSD kérdése, és én azt mon- 
dom, rendszernek érdemes egyet be- 
tenni, mert veszett gyors. 

Olvastam az SSD-cikket, és jónak tű- 
nik a Samsung, de nemcsak az írás-ol- 
vasás a lényeg, hanem, hogy mennyire 
jellemzőek a hibák. Szóval ilyen szem- 
pontból mit mondanátok, melyik SSD 
az, amelyikkel a legkevésbé lehet be- 
fürödni? 

Erre most nehéz okosat 

mondani, mindenkinek vegyes 


WWW. 


Aréna 


)D arenaogamestar.hu 


tapasztalatai vannak, ez ügyben az 
a legfontosabb, hogy három év ga- 
rancia azért legyen rá. A Samsung 
nem rossz választás, ugyanakkor 
nem a márka a biztosíték, hanem 
az, hogy mennyire biztos a garan- 
cia és könnyű a szervizelés. Ennek 
fényében válassz, Mocsy éppen azt 
mondja, hogy neki majdnem két 
éve van meg a Kingston SSD-je, és 
semmi baja nincs vele. 

2: Barátnőmmel nagyon szeretnénk 
időnként együtt játszani, a gond csak 
az, hogy nem nagyon van olyan já- 
ték, amely mindkettőnket érdekel, 
vagy legalábbis egy azon időpont- 

ban mindkettőnket érdekel. Ő inkább 
nyomozgatós- és horrorjátékpárti, 
nagyon szeret mindent megnézni, 
kimaxolni, míg én inkább haladok a 
sztorival, vagy kockulok (Minecraft, 
Star-Made és társai), utóbbinak pedig 
ő nem látja értelmét. Én is elvagyok a 
horror- és nyomozós játékokkal, ha épp 
olyan hangulatom van, és egyszer ő is 
jól szórakozott a Minecrafttal, de mos- 
tanában nem nagyon találtunk olyat, 
amivel mindketten szívesen játszunk. 
Éppen az Aréna bevezetőjében ír- 
tam, hogy nekünk a Diablo III jött 
be nagyon, nem tudunk leszakadni 
róla egy éve már (csak közben át- 
nyergeltünk PS4-re). Ugyanakkor 
a történetalapú cuccok szerintem 
jobban ütnek páros játékra, de nyil- 
ván ez is ízlés dolga. 

De mondok példát kedvencekre. Ő: 
Silent Hill (minden mennyiségben), 


EGY DÉLUTÁN GYŰVAL 


Kedves GameStar-csapat! Küldök pár képet 
Gyúról. 2014-ben, nyáron készültek. Személyesen 


is ismertem, nagyon jó barátom volt. 


vagy bármelyik új Mario is csodás 
kanapécoop móka, ha esetleg kicsit 
casual hangulatra vágytok, illet- 
ve most egy nagyon jó barátom a 
Mortal Kombatra pattant rá a csa- 
jával, de nem gyenge módon. A vic- 
ces az, hogy egy közös estén mu- 
tattam nekik; elején még udvarias 
távolságtartás, majd egyre leple- 
zetlenebb, mohón agresszív rákat- 
tanás és totális ráfüggés lett a vé- 
ge. Azóta is náluk van az MK9-em, 
bolondjai lettek. Kicsit kevésbé vé- 
res, de szerintem szintén nagyon 
kellemes coop lehet a Brothers: 

A Tale of Two Sons vagy a Castle 
Crashers, de a Lara Croft and the 
Temple of Osiris sem rossz kikap- 


ő s DE PERSZE KÉT GAMESTAR MAGAZIN 
SEM ROSSZ. VAGY HAROM 


Resident Evil (masszívan), Amnesia 

- The Dark Descent és A Machine 

for Pigs, Final Fantasy (max. IX-X-ig), 
Tomb Raider (az örök klasszikus). 

Ne haragudj, de imádom a csajodat. 
Én: Minecraft (overdose), Star-Made 
(tesztelős, haverokkal játszanánk, 

ha nekik is bejön), Mass Effect, Dra- 
gon Age, Mount £ Blade, Neverwinter 
Nights, 

Oké, téged is nagyon bírlak. 
Tudtok-e ajánlani olyan, lehetőleg coop 
játékot, ami esetleg tetszhet mind- 
kettőnknek? A Dead Space-t próbál- 
tuk már, de single-ben sem volt akkora 
durranás Sajnos. 

A Diablo III-at mondtam már? Na 
jó, szerintem a Resident Evil új ré- 
szei csak coopban élvezhetők, bár- 
melyik Ouantic Dream (ebből a 
Beyond: Two Souls akár ketten is 
játszható) is remek választás pá- 
ros játékra, PC-n pedig RTS-estét is 
el tudnék képzelni LAN-ban, de ezt 
már csak haladó kapcsolatok bírják 
ki. Egyébként a Rayman Legends 


csolódás. Annyira csapongok, re- 
mélem, tudtam valamit mondani, 
ami kicsit is bejön nektek, de az ol- 
vasókat is kérném, hogy írjatok, 
adjatok tippeket, legfeljebb csiná- 
lunk egy nagy kapané-kétjátékos 
toplistát itt az Aréna rovat berke- 
in belül. 

(Worms, Tekken a részemről, de a leg- 
jobb páros móka a back to backezés a 
DJ-pultban. - V) 

Köszi a válaszotokat! (DcN) 


EGY VÉLEMÉNY ÉS 

EGY KERDES 

Kedves GameStar! Egy véleményt és 
egyben egy kérést szeretnék leírni. 
Lássuk, lássuk. 

Nagyon tetszett, amikor a 2014/11- 
es számhoz volt egy GTA V-ös posz- 
ter. Azt szeretném kérdezni, hogy meg- 
oldható lenne-e, hogy többször legyen 
poszter a magazinhoz? Remélem, igen. 
(Bojsza) 

Kedves Bojsza, nagyon jó hírem 
van, természetesen minden továb- 


mutatják. 


bi nélkül megoldható lenne. Erre 
remek példa, hogy már volt. Saj- 
nos azonban az, hogy megoldható, 
még nem elég, kell a hazai forgal- 
mazók segítsége, hiszen posztert 
nem lehet csak úgy ,jogtalanul" ké- 
szítgetni, és nem is túl olcsó mu- 
latság. Szóval azon vagyunk, hogy 
legyen még, de nem tudok ígér- 

ni semmit. (Lehetnék persze olyan 
olcsójános, hogy azt mondjam, ha 
sok GameStart vagy eredeti játé- 
kot vesztek, akkor exponenciáli- 
san nő a poszter megvalósulásának 
esélye, hiszen a gazdaság motorját 
a fogyasztás pörgeti, de ez olyan ci- 
ki lenne.) 


EGY ÉVES ÖSSZEFOGLALÓ 
Kezét csonkolom (nem, nem írtam el) 
kedves HP! 

Az én kezemet ne csonkolja kend! 
Az alábbi levélben összefoglalnám a 
2014-es évemet, talán az első igazi be- 
lépő évemet a gamervilágba. 

Na, ez jól hangzik. 

Igaz, már korábban is volt konzolom, 
és olvastam a GamegStart, de a játéko- 
kat csak szórakozásért, és nem a szto- 
riért stb. játszottam, és az angoltudá- 
som is, khm... szír volt. 

Látod, a játékok segítségével pél- 
dául nagyon jól lehet angolt ta- 
nulni. Meg rajzfilmekkel, régen a 


: Boldog első gamer- 
. évfordulót neked! 


Köszönjük neked, itt most kicsiben meg is osztjuk őket a nagyérdeművel. 
Ez a retróőrülete Gyúnak nagyon szeretni való volt, ezek a képek jól 


Cartoon Network csodákat tett ve- 
lem. 

Októberben lett az első évfordulója, 
hogy meglett az új ,felsőközépkate- 
góriásmostismindentviszdejó" gépem, 
és egy éve előfizetője vagyok a Game- 
Starnak, megjegyzem, fizetek is be az 
újabb szezonra. 

Csodálatos ember vagy, reméljük, 
örömödet leled bennünk majd 
2015-ben is. 

Több játékot is megvettem (Titanfall, 
Alien: Isolation, Watch Dogs, BF4, COD: 
AW. The Wolf Among Us, CS: GO stb.), 
de igazán mély nyomot csak a WAU 
(érted) hagyott bennem, történetileg. 
A Telltale valahogy nagyon ráér- 
zett a történetvezetésre, most a 
Game of Thrones kapcsán is ez az 
érzésem. 

Szerencsére gyönyörűen haladok az 
angol nyelvben, a Doctor Who-nak is 
(részben) köszönhetően. 

A magyar nyelv viszont elvileg arra 
kötelez, hogy kimondjuk: a nyelv- 
ben nem haladunk, maximum annak 
tanulásában, de ez csak tudálékos 
kekeckedés, ezt rábízom Vandára. 
(Igazad van, HP, de jellemzően pont te 
is elég nagyvonalú vagy ilyen téren a 
saját írásaidban. A nagyvonalúság pe- 
dig erény... - V) 

Voltam GameNighton, a PlayIT-n 
(ezúton is köszönöm az egyik leg- 


CSALÁDI ÖRÖMÖK 

Kedves Szerkesztőség! 

Kedves Olvasó! 

Első körben leszögezem: Nem vagyok 
játékos, és a GameStart sem olvasom 
el elejétől a végéig. 

Pedig csuda dolgok vannak ben- 
ne, csak ajánlani tudom a teljes fo- 
gyasztást. Nem is az, hogy miről 
írunk, hanem ahogy írjuk, abban 
van az igazi ereje. Csupa acélos el- 
me, csodás jellem, meg a Dudu is 
szokott néha írni pár sort. 
Ellentétben a Férjemmel, aki a meg- 
jelenés óta falja a cikkeket. Ahogy 
Édesapám is. 

Megint felmerül a kérdés, hogy 
vajon a Férj és Édesapa nagybe- 
tű-e, de direkt így hagyom, hogy 
Vanda állást foglaljon az ügy- 

ben. Ugyanakkor ez nem kisebbí- 
ti az örömet (vagy inkább Örömet, 
mert nagyon büszke vagyok), hogy 
generációkon átívelő, családot át- 
szövő brand a GameStar, amiért 
hálásak vagyunk nektek. 
(Kisbetűvel írandó a férjem, édes- 
apám. Ahogy a te, az ön, sőt még az 
isten is. - V) 

Általuk és férjem társasága által ab- 
szolút gamerközösség vesz körbe, 
amit nem bánok. 

Minden túlzás nélkül mondom, 
hogy a gamertársaságok álta- 
lában nagyon jó emberekből áll- 
nak. 

Nagyon kocka vagyok én is, de két- 
éves kislányunk mellett (aki szintén 
rajongója a magazinnak, örömmel la- 


jobb barátomnak és a szervező úr- 
nak azt a jegyet), és tervezem, hogy 
egyszer beugrom a budapesti szer- 
kesztőségbe pacsizni veletek, már ha 
ott lesztek. 

Ezt egyeztesd le előbb velünk, de 
szerintem nagyobb esélyed van rá 
GameNight keretében. 

Szép katonás oszlopban gyűlnek a GS- 
ek, ha sikerül végre költözni, akkor 
több hely lesz nekik, amit megérdemel- 
nek. Lassan már igazi pro leszek az új- 
ság olvasása terén, minden cikknél azt 
játszom, hogy megpróbálom kitalál- 
ni, ki írta. 

Az Aréna esetében elég jó eséllyel 
találod el a helyes írót. 

Köszönöm, hogy elolvastad, remélem, 
nem lett kicsit kusza, csak úgy ömle- 
nek a billentyűzetemből a szavak, saj- 
nos (vagy nem) ez rám igen jellem- 

ző. Gyu barátunk nagyon hiányozni fog, 
megrendített a halálhíre, nyugodjon bé- 
kében. 

Nekünk is hiányozni fog, de a sok 
szép emlék segít azért. 
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pozgatja át) inkább internetezésre 
fordítom kevéske szabadidőmet. 
Ilyen esetekre a gamestar.hu web- 
oldalt tudom ajánlani szeretet- 
tel, ha éppen a gyerkőc nem enged 
oda a magazin elé. 

Ha játék, akkor nő lévén természete- 
sen The Sims, Tomb Raider, de hatal- 
mas Plants vs. Zombies-fanatikus va- 
gyok. 

Ne is mondd, az nálunk is családi 
sláger, mondanom sem kell, hogy 
az asszony maxolta ki teljesen a 
játékot. 

Másrészt, a The Order 1886 játékot 
nagyon, nagyon vártam, de kétség- 
beesésemre csak PS4-re jelenik meg. 
Felettébb szomorú vagyok. 

Az exkluzív címeknél ez zava- 

ró mellékhatás, de azért egy pró- 
bát csak megérhet így is, ha van a 
csapatban PS4-es ismerős. 

Summa summarum: amióta együtt 
élek a férjemmel, minden egyes 
GameStart volt szerencsém átlapoz- 
gatni, átolvasgatni, nagyon érdekes- 
nek és élvezetesnek találtam jó pár 
cikket az évek folyamán, és persze, 
lelkesen látogatom vele a PlayIT ren- 
dezvényt is. Ami egy élmény, egyéb- 
ként. 

Köszönjük, és a PlayIT is köszö- 
ni. Mindenképpen keress meg min- 
ket tavasszal, ha kint leszel, örül- 
nénk neked! 

No de ami végett klaviatúrát ragadtam, 
az Gyu, akit fent említett rendezvé- 
nyen láttam, de sajnos nem igazán em- 
lékszem rá. Férjem mesélte lelkendez- 


A csatolt képpel búcsúznék, remélem, 
sikerül majd a szűkös helyre beszúrni. 
Ave GS! (zPeti) 


RETRÓÖRÜLET 

A csapatban van valakinek régi, akár 
retró játéka, amivel ma is játszik? Csak 
azért kérdezem, mert mindenki a mo- 
dernizált játékokkal játszik már szinte, 
arról meg nem is beszélve, hogy atom- 
reaktor PC-konfig kell az olyan játé- 
kokhoz, amiket például magam is sze- 
retnék kipróbálni, csak a laptopon nem 
fog menni. 

Érdekes, a Grim Fandango kapcsán 
éppen Stöki írt egy csodás anya- 
got a nosztalgiáról, és most nyakig 
ülünk benne. A Star Wars Humble 
Bundle kapcsán éppen tematikus 

a rajongás, de én például a C64- 

es időket is imádtam, ma már csak 
emulátoron jöhet szóba az ilyesmi. 
GameBoy Advance azért van még a 
mellékhelyiségben, adunk a kultú- 
rának minden pillanatban. Szerin- 
tem nincs olyan ember a szerkesz- 


:Játékos család 


ve, ki ő, Őszinte leszek, nem bírtam az 
aktuális Aréna rovatot sírás nélkül vé- 
gigolvasni. Nagyon meghatottak a s0- 
rok. Gyu fantasztikus ember lehetett, 
aki végtelenül jó és művelt. Nagyon saj- 
nálom/sajnáljuk, hogy nem ismerhettük 
személyesen. Nyugodjon Békében! 
Nekünk sem volt könnyű a leg- 
utóbbi Aréna rovat, és igazából 

ez sosem lesz az. Én például most 
egészségesebben kezdtem élni, ki- 
csit elgondolkoztam, hogy meny- 
nyire törékeny minden, ez egy na- 
gyon keserű felismerés volt, de ha- 
tásos. Egyet tehetünk: megőrzünk 
mindent, amit szerettünk ben- 

ne, és szerencsére rengetegen va- 
gyunk és vagytok, így sosem fog 
eltűnni ez a közös emlék. Akár 
csak egy mosoly vagy pár ked- 
ves szó valami rendezvényen vagy 
chaten, akár sok átbeszélgetett 
GameStar Tábor (és vajon ez nagy 


tőségben, aki ne imádná a régi szép 
időket, még akkor is, ha nem kez- 
dünk sóhajtozva múltat idézni min- 
den pillanatban, hogy régen de jó 

is volt minden. Más volt, szerettük, 
és hát ma meg már el vagyunk ké- 
nyeztetve. Talán ennyi. 

Hogyha van ilyen, mi az? Nekem a 
Return to Castle Wolfenstein és 

a Colin McRae Rally 2. (paca15) 

Ha már kérdezed, akkor Doom, 
OAuake, Grim Fandango, Resident 
Evil, Mafia 1-2, Star Wars: Empire 
at War - ezek azok, amelyek az el- 
múlt napokban futottak éppen a 
szerkesztők kezei között, és nem 
mai címek. Amiket te írtál, zseniális 
címek, főleg RG ugrana azonnal egy 
jó kis Colin McRae Rallyra, de én is 
emlékszem még azokra az időkre, 
amikor Hotseat-bajnokság kereté- 
ben egyetlen tetves pályán verse- 
nyeztünk a legjobb köridőért futva. 
Persze ittunk és vezettünk, tehát 
idővel felesleges volt az egész fel- 
hajtás, de olyan szép volt! 


T?), vagy könyv és zene, ezt már 
megőrizzük. És ez jó. 

(Szerintem kisbetűvel kellene írni, 

én legalábbis arra szoktam javítani. 
Őszintén szólva kötőjelezném is, de 
nem merem. - V) 

A magazinnak továbbra is sok-sok 
megjelenést, sikert kívánok, a Szer- 
kesztőség tagjainak pedig sok örö- 
met, boldogságot és jó egészséget! 
Na jó, abban már egészen biztos 
vagyok, hogy a szerkesztőség le- 
het kisbetűs, de köszönöm a tisz- 
teletet, amit az , Sz" sugall. 
Mellékelten egy kép kis családom 
gamertagjairól, Maradok hű lapozga- 
tójuk (olvasójuk). (B. Zsuzsanna) 
Nagyon köszönjük, kedves Zsu- 
zsanna, az egész szerkesztőség 
(kis , sz", nem akarom magun- 
kat fényezni) a legjobbakat kíván- 
ja nektek, játsszatok sokat, lapoz- 
gassatok minket. 


(Még emlékszem az első számtech- 
szakkörre, Pongot játszottunk C64-en. 
Imádtam! Hasonlókkal tolom manap- 
ság is, meg olyanokkal, mint a Zuma, 
esetleg a Commander Keen. - V) 


Ez volt ebben a hónapban leveles- 
ládánk tartalma, de határozot- 
tan megkérek Mindenkit (igen, így 
nagybetűvel, hogy senki se gon- 
dolhassa azt, hogy ez rá nem tar- 
tozik), hogy vegye komolyan ezt 

a levélírósdit. A fizetésenr rovat 
színvonala múlik azon, hogy meny- 
nyien írtok, és nagyon jó érzés, 
amikor sok olvasatlan levél várja 
az embert. Tehát egy hónap múl- 
va, remélem, megint szemezget- 
nem kell majd, addig is a szokásos 
ívós játékkal búcsúzom tőletek, 
hogy ki ne száradjatok: , Vegyetek 
GamegStart!" 
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ÓNAPOK ÓTA REBESGETIK 
Mk JÓL ÉRTESÜLTEK, HOGY 

A MICROSOFT JANUÁR KÖ- 
ZEPÉN LERÁNTJA A LEPLET A 
PC-S JÁTÉKOK JÖVŐJÉRŐL. Ilyen 
és ehhez hasonló, erősen marketing- 
és pr-esszenciától illatozó szövege- 
ket persze már hallottunk az elmúlt 
két évtizedben, de azért mindig re- 
nénykedünk abban, hogy most aztán 
tényleg megmozdul valami, és csodá- 
kat fogunk látni. Ha azt nem is mutat- 
tak nekünk a redmondiak (nem szá- 
mítva a HoloLenst), bepillantást nyer- 
hettünk a windowsos eszközhasználat 
holnapjába a január 21-én megejtett 
Windows 10-konferencia alatt. 


WINDOWS 10 

Hiába a csempés kezdőképernyő és 
a 8.1-es frissített rendszer, a Win- 

dows 8 nem igazán aratott sikert a 
gamerek között. A Microsoft egész 
egyszerűen nem tudott egyetlen jó 
okot sem mondani, amiért lecserél- 


A Microsoft bemutatja: u 


A PC-S JÁTÉKOK 
JÖVŐJE 


tük volna a jó öreg, de azért megbíz- 
hatóan működő Windows 7-es operá- 
ciós rendszert. A redmondi fejlesztők 
azonban ismét elővették a DirectX 
fegyvert, és gyorsan a gamerfejekbe 
vésték, hogy a DirectX 12 áldásaiból 
csak azok a jóemberek részesülnek a 
jövőben, akik lépést tartanak a fejlő- 
déssel, vagyis váltanak Windows 10- 
re. Ezzel nincs is semmi baj, hiszen a 
fejlődés nem állhat meg, az viszont 
már meglehetősen zsebbevágó lehet, 
ha ezért a videokártyánkat is le kell 
cserélni. Ez persze azért még odébb 
van, de aki mostanában szeretné ki- 
csit fejleszteni a gépét, jobb, ha erre 
is gondol. Szerencsére, több, ma kap- 
ható videokártya is támogatni fogja 
valamilyen szinten a DX12-t. 


INGYENES AZ ARRA 
ERDEMESEKNEK 

Egy operációs rendszer ára nem kis 
tétel, ezért nem mindegy, hogy meny- 
nyit kell érte kicsengetni. A Microsoft 


nagyon okosan ingyenessé tette a 
Windows 10-et, persze az ésszerűség 
határain belül. Egy egész évig díjmen- 
tesen továbbfejlesztheti rendszerét 
minden olyan felhasználó, aki rendel- 
kezik egy eredeti verzióval a Windows 
7, a Windows 8 vagy a Windows 8.1- 
es operációs rendszerből. Azt azon- 
ban nem szabad elfelejteni, hogy a 
Microsoft is a piacról él, szóval vala- 
milyen formában kér majd pénzt, fel- 
tehetően nem is keveset. Most ezek 
körül a fizetős dolgok körül nagy a 
csend, van azonban egy olyan megér- 
zésünk, hogy a jövőben lesznek még 
nagy felhördülések. 


JÁTSZANI IS ENGEDD 

A DirectX 12-t és az új oprendszert 
egy meggyőzően futó Forza 5 porttal 
demózták, full HD-ban és 60 fps-sel. 
Ettől persze nem kell azonnal hanyatt 
vágódnunk, hiszen már a mai, komo- 
lyabb PC-k is nevetve veszik ezt az 
akadályt, viszont az elég figyelemre- 


fé) XBOX 


EGY KÜLÖN XBOX ONE APPLIKÁCIÓ SEGÍT 


s Windows 10 


MAJD ABBAN, HOGY A JÖVŐBEN SOKKAL 
EGYSZERÜBBEN TUDJUNK KOMMUNIKALNI 
PC-S, ILLETVE XBOXOS BARATAINKKAL 


méltó, hogy mindössze négy ember dolgozott 
négy hónapot azon, hogy az a prezentáció el- 
készüljön. Nagyon úgy néz ki, hogy a Micro- 
soft szeretné összemosni a határt a PC-s és 
az Xbox One-os játékok között, gyanítható- 
an a jövőben egyre gyakrabban látunk majd 
Xbox-exkluzív címeket futni PC-n. Mi már 
nagyon szeretnénk kipróbálni egy újabb Halo 
játékot, amit egérrel és billentyűzettel is irá- 
nyíthatunk. Hab a tortán, hogy a Microsoft 
szerint a DirectX 12 használata jelentős se- 
bességnövekedést fog jelenteni az xboxos cí- 
mek esetében. Ez persze meglehetősen nagy 
pofon lenne a Sonynak, akik a megjelenés óta 
nagyon sok esetben törtek borsot az Xbox 
orra alá azzal, hogy PS4-en kicsit gyorsab- 
ban futnak a játékok. Ígéretekből persze már 
tele van a padlás, kíváncsian várjuk, mit fog- 
nak belőlük megvalósítani. 


KITERJESZTETT VALÓSÁG A FEJEDEN 
A bemutató egyik leglátványosabb eleme a 
HoloLens fantázianevű AR-szemüveg volt, 
mely már egy fokkal viselhetőbbnek tűnt, 
mint az Oculus Rift, de nem a trendiségre 
utazott, mint a Google Glass. A trükk az a 
dologban, hogy a szemüveg segítségével ho- 
logramokat vetítenek a látómezőnkbe, így 
csapva be agyunkat. A Microsoft fejesei ter- 
mészetesen óriási lehetőséget látnak a do- 
logban, mi azért ennél jóval szkeptikusab- 


bak vagyunk, hiszen minimum ötévente jön 
egy forradalminak kikiáltott virtuális/AR- 
sisak, ami aztán nyom nélkül tűnik el a süly- 
lyesztőben azon egyszerű oknál fogva, hogy 
nem jelenik meg rá elegendő tartalom. A fej- 
lesztők természetesen igyekeztek meggyőz- 
ni mindenkit, hogy a HoloLens esetében tel- 
jesen más lesz a helyzet, hiszen ezt a játékok 
mellett még számtalan más területen lehet 


hasznosítani (építészet, orvostudomány stb.). 


A tervek tehát ezen a téren is meglehetősen 
nagyra törők, majd meglátjuk, mennyi való- 
sul meg belőlük. 


STREAMEM NÉLKÜL SOHA 

A Microsoft nyilvánvalóan nyitott az új meg- 
oldások alkalmazására, ezért nem ért senkit 
váratlanul a streamelés lehetősége. Bármely 
Xbox One-exkluzív játékot streamelhetjük 
bármilyen Windows 10 operációs rendszert 
futtató eszközünkre, legyen az egy aszta- 


li gép vagy valamelyik Windows 10-es tablet. 


Egy külön Xbox One applikáció segít majd 
abban, hogy a jövőben sokkal egyszerűbben 
tudjunk kommunikálni PC-s, illetve xboxos 
barátainkkal, vagy ha éppen arra szottyan 
kedvünk, akkor egy pillanat alatt megoszt- 
hassuk a legizgalmasabb játékélményünkről 
készített kisfilmet barátainkkal. Biztos akad 
olyan korosztály, akit ezzel a hírrel fel lehet 
pörgetni, mi lassan kinövünk ebből, de el kell 


a. 


E HA TE MONDOD 


Phil Spencer igazgató, Microsoft: 


ismerni, hogy az egységesített rend- 
szermag és az appáruház, továbbá a 
crossplatform streamelés nagy dolog. 
Egy fokkal izgalmasabb volt Cortana, 
a digitális személyi asszisztens be- 
mutatkozása. Őt arra sikerült pusz- 
tán szóbeli utasításokkal rávenni, 
hogy e-mailt küldjön ismerősünknek. 
Élő műsorban, hiba nélkül. Hiába, már 
a Microsoft sem a régi - hol vannak 
azok a boldog békeévek, amikor egy 
rakás újságíró előtt égette le szegény 
Bill Gatest az a bizonyos kék halál. 

A Windows 10 bevezetésével az In- 
ternet Explorer is átalakul, az új bön- 
gésző neve Spartan lesz, és a hírek 
szerint leginkább a Chrome-ra fog ha- 
sonlítani. 

Jól látható, hogy a Microsoft micso- 
da erőfeszítést tesz annak érdekében, 
hogy elmossa a határvonalat a PC-s 
és a konzolos játékok között, de jelen 
pillanatban nagyon nehéz lenne en- 
nek kimenetelét megjósolni. A játéko- 
sok viszont kíméletlenek, így a Win- - 
dows 10-nek tényleg különlegesnek 
kell lennie annak érdekében, hogy ko- 
moly eredményt érjen el ebben a na- 
gyon nehezen megszelídíthető pia- 

ci szegmensben. A gamerek nyilaitól 
ments meg, Uram, minket! 
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Nagyon közelít az új Mortal Kombat 
(április 14.), folyamatosan jönnek az 
új hírek a játékkal kapcsolatban. Utol- 
jára azzal borzolta a kedélyeket a 
NetherRealm, hogy egyelőre nem ter- 
vezik felfedni a mikrotranzakciós ter- 
veket a Mortal X-szel kapcsolatban. 
Kicsit erősnek tűnik ez a dolog, hi- 
szen eddig a játékban eltöltött idővel 
tudtuk megszerezni a különböző ki- 
végzéseket, új ruházatot és a hason- 
ló nyalánkságokat. Most meg ugye 

a jobban eleresztett játékosok pén- 
zért is megvehetnék mindezeket a jó- 
ságokat. Pontos részleteket egyelőre 
nem ismerünk, így felesleges még far- 
kast kiáltani, de azért érdemes oda- 
figyelni erre. A jó hír viszont az, hogy 


14 www.gamestar.hu 


MORTAL KOMBAT X 


újabb karaktereket jelentettek be, 
olyan kedvencek térnek vissza tavasz- 
szal, mint Reptile vagy Ermac. Ve- 

lük együtt már 13 hivatalos karaktert 
jelentettek be (Sub-Zero, Scorpion, 

D Vorah, Ferra/Torr, Cassie Cage, 
Kotal Kahn, Raiden, Kano, Ouan Chi, 
Kung Lao, Kitana, Reptile, Ermac). 
Előrendelőknek a jó öreg Goróval ked- 
veskednek, ezen azért érdemes elgon- 
dolkodni. A multit is megpróbálják 
felpörgetni egy kis extrával, bevezetik 
a Faction War módot. Öt frakció közül 
választhatunk, ezek színeiben küzdve 
pontokat érhetünk el, és ha nyerünk, 
akkor olyan extrákat oldhatunk fel, 
mint a frakciók egyedi kivégzései. Kell 
ennél több? 


Activision üzleti jelentés 2014 
FÜRDENEK A PÉNZBEN 


Valamit nagyon tudhatnak az Activi- 
sionnél, mert bármihez is nyúlnak, öm- 
lik a pénz. A Destiny és a Hearthstone 
csak a tavalyi évben 450 millió dol- 
lár bevételt hozott, ráadásul a dia- 
dalmenet folytatódik. A Warlords of 
Draenor is meghozta a maga három- 
millió új előfizetőjét, bőven 10 mil- 

lió fölé lökve az aktív játékosok szá- 
mát. Nagyon jól teljesített az új CoD 
is; annak ellenére, hogy a forradal- 

mi szót egyetlen kritikus sem használ- 
ta rá, egymilliárd dollárt termelt eddig 
a Sledgehammer játéka. Idén is lesz 
természetesen CoD, most a Treyarch 
a soros, a pletykák szerint egy World 
War II van terítéken, szóval, ha min- 
den igaz, akkor szépen visszatérünk a 


második világháborúba, éppen itt volt 
az ideje. A Blizzard idén mindenkép- 
pen elindítja az Overwatch bétáját, de 
ott még nem egészen világos, milyen 
lesz az üzleti modell, az viszont, hogy 
pénzt hoz a konyhára, hétszentség. 

A Heroes of the Stormis a finisbe ér- 
kezik lassan, januárban elindult a bé- 
tája, eddig kilencmillió MOBA-játékost 
sikerült behülyíteni rá. Ez még a 
Blizzardtól is szép teljesítmény. Vé- 
gül, de nem utolsósorban nem szabad 
megfeledkezni a Legacy of the Voidról 
sem, a StarCraft II harmadik részéről, 
annak is van néhány millió rajongó- 
ja. Nem nagyon lőhetünk mellé, ha azt 
tanácsoljuk, fektessétek a pénzeteket 
idén Activision-részvényekbe, 


,dén a 


terveink szerint tíz sikercím lesz az év végi 
portfóliónkban, szemben a tavalyi öttel." 


mer 
: ú 


,Magyar" zászló 
a vadászgépen 


JUST 
CAUSE 3 


Újabb képek jelentek meg a Ju 

3-ból, melyeken ott virít egy c 

tos ,magyar" zászló is az egyik vadászgép 
szárnyán. Azért persze nem fogunk meg- 
lepődni, ha a játék nem a Kárpátok hegyei 
között fog játszódni, hanem egy trópusi 
szigeten, ahol nemcsak az adófizetők pén- 


zét lopják el gonosz diktátorok, hanem más 


ország nemzeti lobogóját is. A képeket el- 
nézve láthatjuk, hogy ez nem az a boron- 


ürkésbarna árnyalatokba burkolózó 


tt bizony a jókedv, a napsütés és az 
gész képernyőt betöltő robbanások lesz- 
nek a főszereplők. 


AMikor a fagyi visszaryal 
ÖT ÉV BÖRTÖN VICCBŐL 


Tudjátok, hogy mi az a ,swatting"? Ma- 
gyarra úgy lehetne lefordítani a legjob- 
ban, hogy tekker, ami egy nagyon nem 
vicces jelenség. Mókás kedvű hülyegye- 
rekek ugyanis arra a következtetésre 
jutottak, hogy mekkora poén már az, 
ha ráhívják a készenléti rendőrséget 
olyan játékosokra, akik élőben közvetíi- 
tik a játékukat. El lehet képzelni a döb- 
benetet, amikor egy parázs LOL- vagy 
CS-meccs közben állig felfegyverzett 
kommandósok rontanak be a szobá- 
ba, és a kamerák előtt megbilincselnek 
valakit, akiről bejelentést kaptak. Szá- 


mos ilyen eset kering a neten, belegon- 
dolni is szörnyű abba, hogy családos 
embereket is kitesznek ilyen megalá- 
zó és veszedelmes helyzetnek. A ható- 
ságok kezdik felismerni az ilyen , vic- 
cekben" rejlő veszélyt, ezért egy 19 
éves nevadai fiatalra (ramed God volt 
a beceneve) akár öt év börtön is vár- 
hat egy nagyon rideg állami bentlaká- 
sos intézetben. Csak óvatosan ezek- 
kel a telefonhívásokkal, mert bármeny- 
nyire is úgy gondoljuk, hogy nem lehet 
lenyomozni, nagyot fogunk koppan- 

ni a végén. 


GUILD WARS 2: HEART 
OF THORNS 


Nem igazán siették el az első kiegészítő be- 
jelentését, három év kellett ahhoz, hogy a 
Guild Wars 2 első fizetős oldalága kihajt- 
son. Sok újdonság még nem derült ki róla, 
de egy roppant hangulatos videóban meg- 
mutatták az új területet, egy elképesztő- 
en impozáns dzsungelt, benne egy hatal- 
mas sárkánnyal, aki rettegésben tartja az 
ott élőket. A többi MMORPG-től eltérően a 
Guild Wars 2 nem emel szintet, mely dön- 


tésnek köszönhetően eddig megszerzett 
fegyverzetünk nem fog a kukában landolni 
a megjelenést követő hetedik napon. Lesz 
viszont egy teljesen új karakterosztály, pon- 
tos megnevezése szerint ba Revenant. A 
megjelenési dátumról még egyelőre mélyen 
hallgatnak, de nem lepődnénk meg, ha va- 
lamikor ősz magasságában már az új terü- 
letekkel és lehetőségekkel kibővített Guild 
Wars 2-t tölthetnénk be. 


S! nA rendőrség 
azzal fenyegetőzött, hogy ha öt percen belül nem 


JÖVÖK ki felemelt kézzel, akkor könnygázt használnak a 


behatoláskor. Később az egyik rendőr elmondta, hogy 

ő bizony inkább bevállalna egy lövést a lábába, mint a 

tást a szemébe. A legdurvább az volt, hogy a házban 
artőzkodott a feleségem és a három kisgyermekem is." 
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A GamesStar erkölcsrendészeti figyelője 


if 


TOPLISTÁK . 
MINDENFELÉ 


Januárban és február elején is akadt néhány játékcím, amelyek miatt érdemes volt bolt- 
ba menni, és most az 576 segítségével végre nem csak arról kaphatunk képet, hogy a bri- 
tek hogy választottak a boltok polcairól, a magyar szokások terén is okosabbak lettünk. 
Mert ugye az egy másik dolog, hogy miket kommentel össze a gamertársadalom GS0-n 
vagy a közösségi oldalakon, de a sikert egy dolog határozza meg: az úgynevezett bevétel. 
Szóval most mutatjuk a brit és a hazai listákat is, valamint Paca meséli el nektek, hogy 
véleménye szerint mire érdemes várni a következő hónapokban. 


"ROVAT 


TOP 10 ELADO 


(Hogy tudjuk, mit vett a magyar) 


ík ! COUNTER-STRIKE: GLOBAL OFFENSIVE Nem hiába hát a sok munka, az erkölcsi rend éber őreiként büszkék vagyunk 
[At FIFA 15 arra, hogy ismét egy olvasói levél érkezett hősies rovatunknak címezve az 
3. GRAND THEFT AUTO V címre. Archer Potato saját maga lőtte ezt a felháborító 
"4. THE SIMS 4 képet, ahol a véletlenszerű szexuális ábrázolás többet árt a fejlődő jellemnek, 
(3; FIFA 14 bimbódzó léleknek, mint az FPS nézetben felszedhető örömlány. Az a szeren- 
6 GOAT SIMULATOR cse, hogy a Grand Theft Auto V annyira erőszakos, hogy hajlandók vagyunk el- 
v WORLD OF WARCRAFT: BATTLECHEST nézni hibáit, de külön köszönjük az olvasói proaktivitást, az önkéntes haderő 
8. SIM CITY erőfeszítését, egy szebb jövőt építünk, ha a jelenkor hibáit nagyítóval vizsgál- 
9, CALL OF DUTY: MODERN WARFARE 3 juk. A képet nem is kommentáljuk, magáért beszél, egymás ölébe sóhajtani 
10. CALL OF DUTY: BLACK OPS olyan intim viszonyt mutat, amire a jelenkor vérengzésben elhidegült fiataljai- 


nak semmi szüksége. Várjuk a további leleplező képeket! 


TOP 10 ELADOTT HAS; ÉKM 


(Mert nem csak az új a kelendő) 


L GRAND THEFT AUTO V 
hat WATCH DOGS 

(a GRAN TURISMO 5 
4. ASSASSINS CREED III 
5, THE LAST OF US REMASTERED 

(6. CRYSIS 3 

(8 CALL OF DUTY: GHOSTS 

(8; GRAND THEFT AUTO IV 

9. FAR CRY 3 

10. BATTLEFIELD 3 

TOP 10 ELADOTT JATÉI LIÁBAN FI Al EJI 
(Hogy tudjuk, mire bukik a brit gamer, és mert csak itt van hivatalos lista) lési §. 5 3 4 A ) ! written bú oh ödézttétési 

1 CALL OF DUTY: ADVANCED WARFARE : ; i 
2 GRAND THEFT AUTO V irvi A 
8) — FIFAI5 Tinisorozat egy MOBA-DÓI? 
4 SAINTS ROW IV RE-ELECTED/GAT OUT OF HELL 

(5. MINECRAFT XBOX EDITION pP pá i N LOVE W j TH A 
6. FAR CRY 4 
7. CALL OF DUTY: GHOSTS 
8 ASSASSINS CREED UNITY DOT A pP ke AY Hai R 
9. MINECRAFT PLAYSTATION EDITION 
10 DESTINY 


Nem viccelünk, a Fülöp-szigetek mánc, profi DOTA 2-versenyzővel, ár- 
MOBA-rajongása olyan méreteket mány, cselszövés, gyengédség, tit- 


dzisen : mzesödl 18 dskésés f8 szú SZE ZER 3 : ; öltött, hogy érdemesnek tűnt egy kos és biztos halottnak hitt rokon is, 

(Mert minden hónapban más mondja el nektek, milyen megjelenéseket vár) tinisorozatot (egészen konkrétan vagy legalább a LoL-os nagybácsi, aki 
ú THE ORDER 1886 szappanoperát) készíteni arról, hogy megkeseríti hőseink életét. Mark Neu- 
A BATTLEFIELD HARDLINE fiatal gimisek életében két fontos do- mann és Shaira Mae a két főszerep- 
[e NO MAN"SS SKY log van: a szerelem és a DOTA 2. Ez lő, akik nekünk ugyan semmit jelente- 
(4. RISE OF THE TOMB RAIDER valami csodálatos dolog: a Wattpad nek, de a helyiek körében nagy tévé- 
a OUANTUM BREAK Presents műsor keretében nézők ál- sztárok, szóval szinte biztosra vehető 
ő. JUST CAUSE 3 tal megírt sorozatokat készítenek, és a siker. Nem tudjuk kiverni a fejünk- 
FA TOM CLANCY"S RAINBOW SIX: SIEGE itt most egy DOTA-őrült sztorija nyer- ből az ötletet, hogy milyen is lenne az 
8. MIRROR"S EDGE te el a bizalmat. Lesz benne gimis ro- e-sporttal felturbózott Barátok közt. 
9. STAR WARS: BATTLEFRONT 
10. TOM CLANCY"S THE DIVISION 
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1 ARDLiwNE 
[d VT HARDLINE 


- Red és Orage battlepack 
- Deluxe kiadáshoz Blue 
battlepack is jár 


PROJECT ( CARS 


- Modified car pack 
3 autót tartalmazó DLC csomag 
és matricaszett 


GRAND THEFT AUTO V 


Megjelenés (PC): 
Y / / Játékban felhasználható 1 millió 
I "8 A kredit és poszter 


MURTAL KOMBAT X 


MORTAL KOMBAT X 


- Exkluzív Scorpion poló 
- Poszter 
- Goro DLC 


vau — Megjelenés: 
(/ 4 
N Yi vat 


Az akciós árak minden 576 KByte üzletben és a  www.576.hu oldalon érvenyesek a készlet erejéig. 


DRAGON AGE: INOUISÍTION 


Szilágyi Enikő 


szi LG 


yi 
da 
A A 
Zt Daubner Tamás 


WANDREAS melő 


1 a AS RPUBUg 


MIDDLE-EARTH: 
SHADOW OF MORDOR 


"" BLIZZARD 
ENTERTAINMENT, INC. 
A 


DIABLO III: 
REAPER OF SOULS 


A Daubner Tamás 


TAKE-TWO IMI mmeg Út 


INTERACTIVE íőőő 
A! SOFTWARE, INC. Testem 
4 


§ Et szg 
Za mt 


Daubner Tamás 
[ms 


AN GRAND THEFT AUTO V A" REMASTERED IR 


DX PlayStation.Plus 


Redet, Cloudbank város fiatal énekesnőjét egy napon ismeretlen okból megtámadja 
a Camerata nevű csoport. Menekülés közben a lány birtokába jut a Transistor nevű rej- 
télyes kard, amit a Camerata mindenáron meg akar szerezni. A fegyvert egy halott em- 


Az Apotheon nagyon friss és egyedi 
játék. Története szerint a görög iste- 
nek mind egy szálig elhagyták a Föl- 
det, az Olümposzra költöztek, és az 
ekképp túlzsúfolttá vált isteni lak- 
hely hajdan békés palotái zajos piaccá 
változnak. A részeges szatírok szen- 
telt kutakat szennyeznek, a rendet pe- 
dig fegyveres őrök próbálják fenntar- 
tani. A játékos által irányított harcos 
feladata, hogy miközben halad a hegy 
csúcsa felé, mások segítségével helyre 
tegye az eltévelyedett isteneket. 


Majdnem pontosan egy éve éledt újra 
a Thief sorozat; a 2014-es Thiefben a 
jól ismert mestertolvaj, Garrett ugyan- 
csak enyveskezű névrokonával talál- 
kozhattunk. Őt irányítva kell a lehető 
leghatékonyabban lopakodva teljesíte- 
ni a küldetéseket, folyamatosan a sö- 
tétben maradni, és ahol lehet, kerülni a 
konfliktust. A sztori egy komor, vikto- 
riánus, gótikus és steampunk stílusje- 
gyeket ötvöző világban játszódik, több 
száz évvel a korábbi részek eseményei 
után. Szerintünk kötelező. 


Az Apotheonhoz hasonlóan ugyan- 
csak friss megjelenés a Vita-exkluzív 
Kick and Fennick, melynek főszerep- 
lője egy kisfiú egy nagyon nagy fegy- 
verrel, illetve egy robot, akinek megsé- 
rül az áramellátó egysége, mialatt épp 
megmenti a srácot, és sürgősen újat 
kell szereznie. Együtt indulnak útnak, 
és miközben más robótok támadnak 
rájuk, változatos kihívásokkal találják 
szembe magukat, amelyeken csak kellő 
kreativitással juthatnak át. 


ber mellett találja meg, akinek tudata és hangja Red hangjával-regyütt a misztikus tárgyba 
száll át, és így képes kommunikálni a lánnyal, segíteni őt abban, hogy kikeveredjen ebből a 
meglehetősen kellemetlen szituációból. A tavalyi év egyik legsikeresebb független játéka 
a Transistor, amely már pusztán betétdalaival lehengerelte közönségét, de több nívós díj- 
ra is jelölték. Az egyöntetűen pozitív értékelések bizonyítják, hogy vétek lenne kihagyni a 


PlayStation Plus e havi ajándék PlayStation 4-es játékát. 


Mindhárom platformon elérhe- 

tő a többszörösen díjnyertes Rogue 
Legacy, amelyben procedurálisan ge- 
nerált pályákon kell végigküzdenünk 
magunkat hős lovagokkal. Ha egyik 
karakterünk elhalálozik, helyébe lé- 
pő utódja teljesen máshogy néz ki, 
és más tulajdonságokkal rendelkezik, 
amelyek (mint például a színvakság) 
pedig kihatnak a játékmenetre. Az 
már csak hab a tortán, hogy felépít- 
hetjük saját kastélyunkat, ami további 
előnyöket nyújt a harcokban. 


A Yakuza sorozat a látszat ellené- 

re nemcsak a távol-keleti játékosok- 
nak imponál, az eddig megjelent epi- 
zódok Nyugaton is nagy sikert arattak. 
A Yakuza 4-ben összesen négy főhőst 
irányítunk Tokió Kabukicho negyedé- 
nek virtuális másában, Kamurochóban. 
A játékidő nagy részét ökölharcok te- 
szik ki, de amikor épp nem küzdünk, 
betérhetünk egy masszázsszalonba, 
egy sztriptízbárba, elmehetünk hor- 
gászni, vagy élhetünk a számtalan le- 
hetőséggel, amit a játék kínál. 


A PlayStation Plus egy egyre több ext- 
rát és előnyt kínáló előfizetés, amit 

a PlayStation 3-, PlayStation 4- és 
PlayStation Víita-tulajdonosok vehetnek 
igénybe. Havonta legalább hat ajándék já- 
ték jár hozzá, emellett az előfizetőket ren- 
geteg akciós ajánlat és extra szolgáltatás 
várja. A PlayStation 4 esetében elengedhe- 
tetlen kellék a játékok többjátékos módjá- 
nak használatához, de mindenki másnak is 
erősen ajánlott. 


hu.playstation com 


NEM TUDOD, MI AZ A PS PLUS? 
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Kalandjaink a kocsmában kezdődnek, 


TA -, csakhogy a Fatshark koopera- 


ró patkányembereket, pontosabban 
skaveneket vonultat fel ellenünk. De 
ne rohanjunk ennyire előre, hiszen a 


kezdést vagy többet. 


APRÓHALBÓL RAGADOZÓ 
Ritkán látni olyan lelkesedést egy fej- 
lesztőn, mint amivel Martin Wahlund 
fogadott engem, valamint belga és 


ról, mit is jelent számára ez a projekt. 
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ahol külön szobát tartanak fenn nekünk 


LISMEREM, 2015 VALÓJÁ- 
BAN A KECSKE ÉVE - A 
PATKÁNY LEGUTÓBB 2008- 


BAN VOLT A SOROS, AHOGY AZT 
ŐRÜLT STONE MEGTAPASZTAL- 


tív játéka kecskék helyett két lábon já- 


Vermintide születésének körülményei 
már önmagukban is megérnek egy be- 


francia kollégámat a januári stúdióláto- 
gatás alkalmával Stockholmban, ami- 
kor az úságírók közül elsőként nézhet- 
tük meg a Vermintide-ot. Egyfajta fana- 
tizmus - az, amelyik alkotókedvben ölt 
testet - sugárzik a Fatshark CEO-jából, 
miközben ragyogó tekintettel mesél ar- 


Tudniillik a Warhammer iránti rajongás 
volt az, ami összekötötte a ma már het- 


IDE 


ven főt számláló stúdió kemény magját. Ezek 
a srácok jóval a Fatshark 2008-as megalapí- 
tása előtt nekiláttak első játékuknak, ámde el- 
követték azt a hibát, amit szinte minden kezdő 
a szakmában. Túlbecsülték a képességeiket, 
nem vették figyelembe, hogy milyen erőfor- 
rások állnak a rendelkezésükre, nem is tudták 
befejezni. Egy ehhez fogható felismerést köve- 
tően sokan lemondanának álmukról, és elmen- 
nének a balettba ugrálni, de nem ők. Külön- 
böző játékfejlesztő cégeknél helyezkedtek el a 
Starbreeze-től a néhai GRIN-en át a DICE-ig, 
hogy sorra felszámolják azokat a hiányosságo- 
kat, amelyek megakadályozták őket kedvenc 
univerzumuk feldolgozásában. 

Mire létrehozták a Fatsharkot, már nem szá- 
mítottak teljesen kezdőnek, mindazonáltal 
nem ugrottak fejest a mély vízbe, hanem ki- 
csiben kezdték, rövid fejlesztési ciklusra vál- 
lalt bérmunkákkal. Ezek alapját a házon belül 
fejlesztett Bitsguid motor adta, amelyre ta- 
valy lecsapott az Autodesk. A felvásárlás pe- 
dig nemcsak annak teremtette meg a feltéte- 
lét, hogy a saját lábára álljon a stúdió, hanem 
ezzel párhuzamosan szélesre tárta az ajtót a 
régóta vágyott álomprojekt előtt is. 
Egyértelmű paradigmaváltásnak lehetünk 
tanúi a Fatshark esetében, a srácok a jövő- 


ii! Nem adjuk a sajtot! 


ben kizárólag multiplayer játékokkal (amelye- 
ket magányos farkasok is élvezhetnek) kíván- 
nak foglalkozni, és ezeket saját maguk adják 
ki. Nem diktál többé egyetlen kiadó sem, nin- 
csenek betarthatatlan határidők. Amennyi- 
ben tehát a játék érdekét az szolgálná, hogy 
akár hónapokkal elhalasszák a premiert, meg 
fogják tenni. 


PATKÁNYIRTÖK 

A Vermintide cselekményéről egyelőre csu- 
pán annyit árultak el a fejlesztők, hogy a 
sors szeszélye folytán öt hős (Witch Hun- 
ter, Bright Wizard, Empire Soldier, D7warf 
Ranger, Elvish Waywatcher) egyszerre ér- 
kezik a stratégiai jelentőségű Ubersreikba. 
E város alatt olyan veszély lapul, amely- 

re Karl Franz császár északra figyelő erői 
nincsenek felkészülve. A káosz holdja, 
Morrsleib kerekebb már nem is lehetne az 
éjszaka egén, hívó szavára szőrös testek, 
csupasz farkak, hegyes karmok, élesre fent 
kardok és villogó fogak vonagló masszája 
tör a felszínre sikoltva, hogy a világra bo- 
rítsa a szarvas patkány árnyékát. 

Ezen a ponton kapcsolódunk mi a játék- 

ba három cimboránk társaságában (noha 
egyedül is játszhatunk, ha az lenne vágyaink 


A skavenek sokkal inkább ordítoznak egymással, mint cincognak. Persze saját nyelvük je 
. Van, a gueekish, melynek segítségével kommunikálnak egymással, és parancsokat visítanak, 
miközben nekirontanak ellenfeleiknek. De az érthetőség kedvéért ún. skaven angolt hasz- 
náltak a szinkronizálás során. Vegyük például azt, amikor észrevesznek egy játékost: ,l 
Man-things!" (Ni! Ember- izék) Vagy ha specifikus információ hangzik el: ,Fire-witch is 
yes-yes!" (Tűzboszinak annyi, igen-igen!) A Games Workshop engedélyével a skavenek ti 


; emberek számára ismeretlen nyelvét is gazdagították. Ha észrevétlenek maradunk, kihalt 
gathatjuk, amint egymás között csacsognak, Például azt mondják, hogy: ,Prakkanek, akri, — 
sreek shanka! (Nem biztos, hogy tudni szeretném, mit jelent — a szerk.) A lehető legkevésbé 
kívánnak a fejlesztők belenyúlni a skaven hangokba. Ehelyett a szinkronszínészek képessége- 
íre és teljesítményére támaszkodnak, akik nem fukarkodnak a torokhangon KÉPZEL, durván £ 


. hangzó szavakkal. 


Ég ám mielőtt fegyvert ragadnánk, 
! döntenünk a lobby szerepét be- 
töltő kocsmában, hogy kit személyesítenénk 
meg az öt hős közül. Átfedés nem lehetséges, 
tehát azt már most felejtsük el, hogy négy 
tűzvarázsló vállt vállnak vetve borít lángba 
mindent maga körül. 

Az eltérő fizikai adottságokkal és load- 
outokkal rendelkező, ám nem előre megha- 
tározott szerepre kárhoztatott hősük kö- 
zül Stockholmban csak hármat ismerhet- 
tünk meg közelebbről, míg a tündéről és a 
törpéről szinte semmit sem árultak el a fej- 
lesztők. Utóbbiról legalább az kiderült, hogy 
a szemein keresztül más perspektívából te- 
kintünk majd a világra, magyarán lejjebb he- 
lyezkedik el a kamera. Ennek köszönhetően 
az egyébként sem apró skavenek valóságos 
óriásnak tűnnek majd, és persze a csapat- 
társak is lenéznek minket. 

Akcióban nem láthattuk ugyan, de már most 
a Bright Wizard tűnik az egyik legizgalma- 
sabb választásnak. Már a karakter sem min- 
dennapi, hiszen a klasszikus fantasyklisékkel 
ellentétben nem egy magát köldökig de- 
koltált és csípőig felsliccelt estélyiben ille- 
gető, dögös csajszi játszadozik majd a tűz- 
zel, hanem egy hatvanas éveiben járó, fél- 


" Vermintide arról SZÓL, h 
j Ig megtapasztalod a War 


utcaszinten j 
rnammert, a 


gében most először kerülsz szemtől s 
szem e a skavenekkel." a 


őrült asszony. Területre ható tűzcsapásokkal 
lobbantja lángra a patkányfajzatok irhá- 

ját, hogy azok sikoltva égjenek el elevenen, 
ám annak, ki őt irányítja, észben kell tar- 
tania Sienna Fengonasus korlátait. Mana, 
cooldown és egyéb elavult játékmechani- 
kák helyett az úgynevezett túlhevülési rend- 
szer tartja kordában a tűzvarázsló képessé- 
geit. Ha túl sokat varázsolna rövid időn belül, 
elveszíti a kontrollt ereje felett, és ő maga is 
lángra lobban, azaz folyamatosan sebződik. 
Alig várom már, hogy a gyakorlatban is ki- 
próbálhassam. 

Érdekes fickónak tűnik a fél szeme elvesz- 
tése miatt zabos boszorkányvadász, Victor 
Saltzpyre, aki kiválóan bánik a pisztolyok- 
kal és a vívópengékkel. Párviadalban alig- 

ha találna legyőzőre, azonban gondban le- 
het, ha ellenfelek gyűrűjében csöppen. Hozzá 
hasonlóan bevetés közben is megcsillan- 
totta tudását az egyelőre névtelenség ho- 
mályába burkolózó császári katona, aki sú- 
lyos harcpöröllyel szakított be számtalan 
skavenkoponyát, valamint egy kezdetle- 

ges forgócsöves ismétlőfegyverrel ritkítot- 
ta meg soraikat. 

Az öt hős olyannyira eltérő személyiségű ka- 
rakter, hogy normális körülmények között 


JESPER KYD A 
FEDÉLZETEN 


. A fejlesztők lelkesen 
. mesélték, hogy az 

. esélytelenek nyugal- 
. mával keresték meg 


a videojáték-zenék 

dán fenegyerekét, 
akiről kiderült, hogy 
maga is odáig van 

a Warhammerért. 
Azonnal igent 

mondott a felkérés- 
re, és nekilátott egy 
teljesen egyedi, a 
szokásos nagyzenekari 
fantasyművektől eltérő 
soundtrack megalkotá- 
sához, amit skavenek 
ihlettek. 


elképzelhetetlen . 


Nem lehet nem észrevenni a Left 
4 Dead párhuzamot, hiszen a 
Vermintide-ban is négy játékos száll 
szembe a hordával, ráadásul a túl- 
méretezett rágcsálók viselkedését 
szabályozó konfliktusgenerátor is a 
kultikus zombis játék rendező MI- 
jét juttatja az ember eszébe. Ugyan- 
akkor ostobaság lenne átszkinezett 
klónként tekinteni a Fatshark játé- 
kára, már pusztán azért is, mert a 
skavenek magatartása jóval össze- 
tettebb az agyatlan élőhalottakénál. 
Mint arra Daniel Platt pályatervező 
is felhívta figyelmünket, úgy építet- 
ték fel az egyes helyszíneket, hogy 
külön alakították ki a játékosok ál- 
tal használható útvonalakat, vala- 
mint azokat, amelyeken a skavenek 
közlekedhetnek. Ne feledjük, hogy a 
Warhammer játékokban alulrepre- 
zentált kártevők inspirációiként va- 
lódi rágcsálók is szolgáltak, tehát 
hozzájuk hasonlóan ügyesen mász- 
nak, hatalmasat ugranak, lehetetle- 


nül szűk nyílásokon képesek : ; 


átpréselni magukat. 
Ne lepődjünk meg, ha 


4 


T LE A HARCPÖRÖLY 


5.4 


Ha az égiek is úgy akarják, az előttünk álló egy-két évben akár nyolc vagy még annál is több alkalommal telepíthetünk olyan alkotást a 
gépünkre, amelyik a Games Workshop licenceinek valamelyikére támaszkodik. A teljesség igénye nélkül összegyűjtöttük a Warhammer: 
End Times - Vermintide mellé a nem túl távoli jövőben érkező legígéretesebb címeket. 


§ 
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MORDHEIM: CITY OF THE DAMNED (PC - 2015) 
Mordheim városára rájár a rúd; nem elég, hogy egy táblás játékban tették majdnem a földdel egyenlővé, most annak PC-s adaptációjában 
... eshetnek egymásnak az egymással hadakozó fosztogató bandák (Sisters of Sigmar, Cult of the Possessed, Skaven, Mercenaries from the 

.... Empire). A korai hozzáférés révén már egy ideje kipróbálható játékban az általunk összeállított csapatokat kell valamiképp életben tartanunk 
" " (vigyázat, nyomokban permadeatht tartalmaz) a körökre osztott harcok során úgy, hogy ellenfeleinknek ne sikerüljön ugyanez. 
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BLOOD BOWL 


Világszerte egyre nagyobb népszerűségnek örvend az amerikai foci, amiben több a valódi sportdráma, és kevesebb az európai labdarúgást 
jellemző színjáték. (Ezzel együtt az igazi férfiak rögbit néznek.) Na most képzeljük el, hogy az egyetemre csupán fizikai adottságaik miatt felvett 
sportolók helyett tagbaszakadt orkok és más fura teremtmények cipelik a labdát, olykor előző hordozója frissen kitépett karjával együtt. Egyedül 
azt fájlaljuk, hogy erőforrás hiányra hivatkozva kihajították a valósidejű játékmódot, és kénytelenek vagyunk beérni a körökre osztott vérfocival. 


2 (PC, PLAYSTATION 


SPACE HULK: DEATHWING (PC, PLAYSTATION 4, XBOX ONE - 2015) 
Fájdalmasan keveset tudunk még a Streum On Studio és a Cyanide koprodukciójában készülő FPS-ről. Mint arra a címe és az eddig kiadott 
teaservideók következtetni engednek, a játékos (vagy játékosok, ha nem felejtik ki belőle a coopot) egy Deathwing Librariant alakít, aki 
néhány terminátor kíséretében bemerészkedik az ősi űrhajóroncsok és aszteroidák masszájából összeállt Space Hulkok egyikébe, ahol óriási 
túlerőben lévő génorzók lesnek rájuk minden sarokban. 


WARHAMMER 40.000: REGICIDE (PC, I0S, ANDROID - 2015) 
Nagyjából a legendás Interplay-féle Battle Chess óta várunk arra, hogy a Warhammer univerzumok valamelyikének szereplői átvegyék a sakkfigurák 
helyét. A Regicide hellyel-közzel eleget tesz e régi vágyálom kívánalmainak, játékmódjai között még olyan is megtalálható, amelyik lépésről lépésre 
követi a világ talán legnépszerűbb táblás játékának szabályait. A játék különlegessége, hogy felhasználói fiókunkkal bármelyik támogatott platfor- 

, mon játszhatunk. Semmi akadálya annak, hogy az otthoni PC-n megkezdett játszmát a munkába vagy suliba vezető úton mobilon folytassuk. 


WARHAMMER 40, 000: ETERNAL CRUSADE (PC - N/A) 

Az első WH-MMO (Warhammer Online: Age of Reckoning) elesett, a másodikat (Warhammer 40,000: Dark Millenium) ütközetben eltűntnek 
nyilvánították, így már kizárólag a Behaviour Interactive kísérlete produkál életjeleket. Ez utóbbi semmit sem bíz a véletlenre, free-to-play 
(azaz free to waaagh!) pénzügyi modellt alkalmaz. Az ígéretek szerint Ork, Sapce Marine, Chaos Space Marine és Eldar frakcióból választha- 
tunk magunknak avatárt. Ezek eléggé utálják egymást ahhoz, hogy legyen értelme a PvP-nek, míg a PvE ellenfelek javát a tiranidák adják. 


BATTLEFLEET GOTHIC: ARMADA (PC - N/A) 

Eldák, orkok és a káosz erői fenyegetik a Császárság határait, ám a repülő katedrálisokra emlékeztető csatahajók készen állnak a behatolók 

visszaverésére. Ha pedig mégsem sikerülne valamelyik világot megmenteni a karmaik közül, még mindig ott az Exterminatus. Önálló akarattal 
. rendelkező kapitányok, dinamikus kampány, négy frakció részvételével zajló multiplayer és UE4-es látvány jellemzi a híres táblás játék adaptá- 

cióját, melyben a birodalmi léptékű döntéseket körről körre hozzuk meg, az ütközeteket pédig valós időben rendezzük le. 
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TOTAL WAR: WARHAMMER (PC - N/A) 
Összeállításunk utolsó darabja a Dark Omen és a magyar Mark of Chaos által kitaposott útvonalon haladva mossa össze a komor fantasyvilág 
brutalitását a Total War játékok monumentális jellegével. A hivatalos bejelentésre még várnunk kell, és egy árva képet sem láttunk belőle, de 
ha már egy artbook elrontotta a meglepetést, akkor nem tehetjük meg, hogy hallgatunk róla. Lassan tényleg ideje lenne már, hogy lerántsák a 
leplet a Games Workshop és a The Creative Assembly között 2012-ben köttetett együttműködési megállapodás gyümölcséről. 
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Morrsleib holdja 
Ubersreik felett 


tkánjok 
Ilalkozókedvű péjdányokról nem 
ólva, amelyek egy-egy ház tete- 
agy a kéményekből előbújva 
tik magukat a nyakunkba. Ha pe- 
dig sikerülne bármikor észrevétlenül 
megközelíteni őket, akkor tanúi lehe- 
tünk annak, amint egymással érint- 
keznek, illetve kontextustól függően 


. . reagálnak a környezetükben fellelhe- 
. tő dolgokra. Például lelkesen vetik rá 


; . magukat a piactéren felejtett ló te- . 


. temére, hogy egy jót lakmározzanak 


. ahúsából, 

. Finoman utaltak rá a srácok, hogy 

. nem csupán skavenek nehezítik 
majd meg a dolgunkat, de ha nem 
lenne rajtuk kívül más ellenfél a 
Vermintide-ban, akkor sem unnánk 

. rájuk egyhamar. A csapásaink alatt 

. viszonylag hamar kiszenvedő köz- 

. patkányokon túl például tetőtől-tal- 

pig vasba bújtatott rohampatkány- 


... osztagok járőröznek a pályákon, aki- 


.. ket érdemes elkerülni, ha szeretnénk 


— huzamosabb ideig életben marad- 


. ni. Márpedig a Vermintide célja a túl- 
és, egy darabban eljutni egyik cél- 
itűzéstől a másikig, nem pedig a 

skavenek lemészárlása. 
. stílszerűen Ratling 


Érdemes egymáshoz-közel maradni ! 


. egy ny 
által egyetlei célpontra fókuszál, 


konkrétan arra a játékosra, akit el 


ször észrevész. Felpörgeti a gép- 


ágyút, aztán tüzel, míg a látóten- 
gelyében marad a célszemély. Nem 
törődik senki mással, mindegy ne- 
ki, hogy barát vagy ellenség kevere- 
dik a tűzvonalba. Ezt viszont mi ma- 
gunk is kihasználhatjuk, ha tehát épp 
bennünket nézett ki magának a fic- 
kó, akkor igyekezzünk eltávolodni a 
társaktól, és lehetőleg helyezked- 
jünk úgy, hogy minél több skaven 
essen baráti tűz áldozatául. Raj- 

ta kívül még kisebb bossnak is beillő 
patkányogrék és mérgező trutymót 
eregető gránátosok törnek az éle- 
tünkre. 

Majdnem elfeledkeztem a Pack- 
masterről, az egyik legidegesítőbb 
ellenfélről, akivel valaha találkoz- 
tam. Ez a sunyi dög jellemzően há- 
tulról közelíti meg a skavenek ál- 


. tal szorongatott hősök valamelyikét, 


hogy aztán hurkot vessen a nyakába, 
és elvonszolja magával. Az ily mó- 
don harcképtelenné tett játékos már 
csak a többiek jóindulatában bízhat. 


- (716-VÉRIG WARHAMMER 
. A prezentáció során látott helyszí- 
. nek (temető, piactér, erdő, skaven 


Itt rövidesen vér 
fog folyni 


lis kézitusához, minek végén a ran- 


8 majd minden Warhammer-rajongó. vá 
.. Tökéletesen passzolnak a brutá- 


domgenerátorral megalkotott, még. 1 


véletlenül sem egyforma patká- 
nyok levágott végtagjai és kiontott 
zsigerei (egy skavent például de- 
rékban szelt ketté a császári kato- 
na pallossal) borítják a képernyőt. 
Ehhez nem árt ügyesen forgatni a 
fegyvereket, a megfelelő helyzet- 
ben alkalmazni a könnyebb, illetve 
nehezebb csapásokat, jól időzítve 
blokkolni az ellenfél ütését, és elta- 
szítani őket magunktól, ha szüksé- 
ges. Továbbá ne ringassuk magun- 
kat végtelen lőszerről vagy folya- 
matosan regenerálódó életerőről 
szőtt ábrándba. Előbbit szűken mé- 
rik a fejlesztők, gyógyításunkról 
pedig a korlátozott számban fellel- 
hető egészségügyi csomagok gon- 
doskodnak. Persze, ha valaki földre 
kerül, a társak még fel tudják segí- 
teni, hogy folytassa a harcot. 

Nem árt tisztázni, hogy ez minde- 


Warhammer-köntösben, nem pe- 
dig fordítva. Magyarán semmifé- 
le hátrányt nem szenved az ember, 
ha történetesen fogalma sincs ar- 


tuk), És ú úgy hullanak as 

mintha George R. R. Martin 

luk. Ezek után a Warhammer § 

lesz már a régi, de a változás 
centrumában tartózkod 

ték révén annak részévé Va 

vüli privilégium a fejlesztő számá 
Éppen ezért annak érdekében, hogy 
sehol se lógjon ki a lóláb, a Games 
Workshop íróira bízták a sztorit, 
letve a dialógusokat, amelyek ré- 

vén kibontakozik majd. Nem óhajtják 
ugyanis átvezető videókkal és hason- 
ló úri huncutságokkal megzavarni a 
flow-t, és kizökkenteni a térdig pat. 
kánybelsőségekben gázoló játékost, 
aki már alig várja, hogy a pálya v 
geztével átvehesse jól megérdemel 
jutalmát. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


gamestar.hu/jatek/warhammer-end- 
times-vermintide 


CÁPÁK KÖZÖTT - INTERJŰ 
A FEJLESZTŐKKEL 


AMESTAR: HOGYAN FOGAD- 
TA A GAMES WORKSHOP A 
KOOPERATÍV FANTASY-FPS 


WARHAMMER MINDENNAPINAK 
NEM NEVEZHETŐ ÖTLETÉT? 


Anders De Geer: Már akkor ráha- 
raptak, amikor első alkalommal leül- 
tünk velük, hogy a játékról beszéljünk. 
Azt hiszem, részben azért, mert még 
senki sem próbálkozott korábban ha- 
sonlóval, másrészt nagyon tetszett 
nekik, amit a világgal és az ellenfelek- 
kel műveltünk. 

Az egész azzal kezdődött, hogy egy jó 
játékot szerettünk volna csinálni, az- 
tán arról kezdtünk beszélgetni, mi le- 
hetne ideális keret számára. 

Liam O"Neill: Ne feledjük, hogy ezen 
a területen már szereztünk tapaszta- 
latot, ellenben még sosem csináltunk 
stratégiai játékot. Tehát volt értelme 
annak, hogy olyasmire fókuszáljunk, 
amiben jók vagyunk. Ráadásul Így egy 
egészen új oldaláról ismerhetítek meg 
a világot. 
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GS: Tudomásom szerint most elő- 
ször dolgoztok új generációs kon- 
zolokkal. 

LO: Így igaz. 


GS: Mi a váltás oka? 

LO: Több szempontból is célszerű 
volt. A nagyobb teljesítménynek hála 
nem kell annyi mindent feláldoznunk. 
Láthattad, mennyire részletgazdag a 
grafika, ez az, amiről nem kell lemon- 


danunk annak érdekében, hogy az elő- 


ző generáción is fusson. Tehát tech- 
nikai oldaláról nézve sokkal nagyobb 
szabadsággal rendelkezünk. 

ADG: Egyik fontos célkitűzésünk volt 
a lehető legtöbb patkánnyal elárasz- 
tani a képernyőt. Nem is tudom, vala- 
hol száz környékén járhatunk most. 
LO: Azt hiszem, úgy százötvenet ké- 
pes most kezelni a rendszer. De még 
meg kell vizsgálnunk, hogy ebben a 
formában mennyire szórakoztató, 
hogy aztán optimalizálhassuk. 

ADG: Tehát mint mondtam, rengeteg 
ellenfelet akartunk a játékba, többek 


között ezért sem fontolgattuk, hogy 
érdemes lenne-e egyáltalán az előző 
generációval foglalkoznunk. 

LO: Előre kell tekintenünk, szeret- 
nénk, ha két év múlva is játszanának 
a játékkal. 


GS: Ahhoz, hogy ne unják meg az 
emberek, jó néhány pályára szük- 
ség lesz. 

LO: Természetesen. Pillanatnyilag tu- 
catnyinál többel számolunk a megje- 
lenés idejére. Ráadásként ezeken el- 
térő feladataid lesznek, változatos 
kihívások várnak rád különböző ne- 
hézségi szintek mellett. Úgy véljük, 
ez elegendő lesz az induláshoz, aztán 
idővel meglátjuk, miként tudjuk pél- 
dául új pályákkal bővíteni. 


GS: Ez a változatosság a pálya- 
tervezésre is érvényes? 

LO: Mint arról Daniel (Daniel Platt, 
pályatervező - a szerk.) is mesélt a 
prezentáció alatt, a város különböző 
részeire juthatsz el a titokzatos tor- 


nyoktól a skavenek földalatti barlang- 
rendszeréig. A birodalmi és a skaven 
építészetből rengeteget meríthetünk. 
Személy szerint egyáltalán nem tar- 
tok attól, hogy ne lenne elegendő el- 
térés az egyes helyszínek között. 
ADG: Készült moodboard a pályák 
számára, mint minden normális játék 
esetében. Lehet, hogy nincsenek té- 
li, tavaszi vagy épp Star Wars témá- 
ink, de a változatosság rendkívül fon- 
tos számunkra. Lényegesen több dísz- 
letelemet terveztünk, mint bármelyik 
korábbi játékunkhoz. 

LO: Az újrajátszhatóság kérdése kap- 
csán nem csak a pályák változatos- 
sága került szóba. Ott van még a tör- 
ténet, amelynek aligha fogod minden 
részletét egyetlen végigjátszás alatt 
megismerni, de említhetném a dialó- 
gusokat is. Újra és újra neki kell fut- 
nod ahhoz, hogy mindent megtapasz- 
talj. 


GS: Tehát sorban követik egy- 
mást az egyes helyszínek? 


ADG: Tele vagyunk tervek ás jEK 
. szem, hogy beszélhetnénk róluk 


.— azttudod, mindannyian hatalmas 


hammer-rajongók vagyunk. Mi 
. ró szeletkéit tudjuk megmutatni világ- 

nak, miközben annyi minden található he 

ne; amit szeretnek az emberek. Ha erről 
kérdeznéd őket, legalább ötvenféle válasz- 
ra számíthatsz, Ezúttal a skavenekre össz- 
pontosítottunk, mert érdekesek, klassz el- 
lenfelek, jó beleásni magad abba, hogyan 
működik a társadalmuk. 


LO: Amire most fókuszálunk, az a koope- 
ratív játék, ez az elsődleges cél. Persze ez 
olyasmi, amit feltétlenül fontolóra veszünk, 
még akkor ís, ha most nincsenek ilyen terve- 
ink. Ki tudja? Ha felmerül az igény a rajon- 
gók részéről, akkor foglalkoznunk kell vele. 
ADG: Az a legfontosabb számunkra, hogy 
egy igazán jó kooperatív játékot adjunk ki. 
Mindazonáltal a versust mint lehetséges já- 
tékmódot nem zárnám ki. 

LO: Jelen pillanatban az egyetlen kompetitív 
elem a játékban az eredménytábla, de tény- 
leges PvP-vel még nem foglalkoztunk, a já- 
ték kooperatív aspektusa lényeges most, 
amit nem szeretnénk veszélybe sodorni. 


GS: Tegyük fel egy pillanatra, hogy fa- 
natikus Warhammer-rajongó vagyok. 
Belebotolhatok rejtett utalásokba a 
történet során, vagy az egész csak ar- 
ról szól, hogy öt hős összegyűlik a 
kocsmában azzal a céllal, hogy meg- 
mentsék a várost? 

ADG: Íróink több mint tíz éve dolgoznak a 
Warhammer világgal, és mi is úgy ismerjük, 
akár a tenyerünket. Elhiheted, hogy telepa- 
koltuk utalásokkal, easter eggekkel. 

LO: Gondoskodunk arról, hogy értesülj 
mindarról, ami a cselekménnyel párhuzamo- 
san odakint zajlik a világban, Ubersreik ha- 
tárain kívül. Lesznek utalások, talán olyanok 
is, amelyekből messzemenő következtetése- 
ket vonhatsz le. 


GS: Mi van akkor, ha nem vagyunk ele- 
gen a játékhoz? 

LO: Mindegy, hány játékost sikerül össze- 
gyűjteni, a csapatnak mindenféleképpen 
négyfősnek kell lennie. Így terveztük meg a 


"nek az a szerepe, 
. tot. Senki 1 set tudna segíteni rajtad, míg ő 


5 ho: A Packmaster tökéletes példa. Ha telje- 
1— sehol egy bot -, akkor 
értelmét veszítené egy olyan ellenfél, amely- 
, hogy megbontsa a csapa- 


.- nyugodtan elvonszol magával. 

. ADG: Amit minden bizonnyal nem élnél túl. 
Ha bötok nélkül akarnánk skálázni, akkor 
egyes ellenféltípusokat kellene eltávolíta- 
nunk a játékból, 


GS: Mesélnétek az eltérő loadoutok 


szerepéről? 

ADG: Arra törekedtünk, hogy a fegyver- 
arzenál kiszolgálja a különböző játékstí- 
lusokat kedvelőket, és ennek megfelelő- 
en kategorizáltuk a loadoutokat. A kard 
például kevesebbet nyom, mint a szeker- 
ce, gyorsabban lehet suhogtatni, de nem 
is sebez akkorát. Egyes fegyverek lomháb- 
bak, cserébe komoly kárt tesznek az ellen- 
félben, ezért fontos, hogy minden csapás 
találjon. Persze az sem baj, ha olyan játé- 
kos vagy, aki egy pillanatra sem áll meg, 
és mesterien osztja a fejlövéseket, vagy ha 
inkább középkori tömegoszlatóként sze- 
retnéd kézben tartani a küzdelmet, találsz 
neked való fegyverzetet. Mindamellett, 
hogy eltérőre terveztük az egyes hősö- 
ket, nem akartuk korlátozni az általuk be- 
tölthető szerepeket. A bright wizard pél- 
dául nem helyettesítheti a törpét, de több 
olyan feladatot is elláthat, amit mélynövé- 
sű társa végez. 

LO: Az a cél, hogy mindenki találjon kedvé- 
re való karaktert. Szeretnénk elkerülni az 
olyan helyzeteket, amikor a partihoz újon- 
nan csatlakozó játékos csalódottan veszi 
tudomásul, hogy már minden menő karak- 
ter foglalt. 

ADG: Nem kívánunk klasszikus szerepeket 
kényszeríteni a játékosokra. Vegyük például 
a tankot, akinek megvan a maga személyre 
szabott feladata, s ha nem azt csinálja, ak- 
kor a csapat sem érhet el sikert. 

LO: Csak futólag érintettük a fegyverek 
szintlépését és annak következményeit. Lesz 
olyan, amelyik új adottságokkal gazdagodik, 
ezáltal is gyarapítva lehetőségeinket, a pö- 
röly például tűzsebzésre tehet szert. 


GS: Mit érdemes tudni a 
lootrendszerről? 

Victor Magnuson: Úgy éreztük, szükség 
lesz némi véletlenszerűségre, amit a kockák 
segítségével valósítottunk meg. 


IMartin Wahlund (CEO) 


. részesülsz, már igen, 
. MW: Mivel szeretnénk, hogy minden- 
ki végigjátssza az adott pályát, . 


. ra, hogy felmérd, milyen teljesíti 


annak végeztével osztjuk ki a jut. 
kat. A kockák kiválóan alkalmasak a 


nyújtottál. Lesznek ugyanis kül. 
szkriptelt események, és minél ü 
sebben helyt állsz bennük, annál vi 


.. színűbb, hogy extra kockát kapsz ju ; 


talomosztás előtt. 


VIM: Vegyük például a piacteret, ahol 
meghatározott gabonát kell megmen- 


tened a város számára. Ezeket min- 
den alkalommal máshol találhatod 
meg, és ha teszem azt hat már ele- 
gendő a pálya sikeres teljesítéséhez, 
de tovább maradsz, és begyűjtesz 
még négyet, akkor értékesebb juta- 
lomra számíthatsz. 

LO: Tegyük tisztába a dolgot: ez elő- 
ször is egy kooperatív játék, s csak 
utána Warhammer. Nem szükséges 
ismerned a világot, sem pedig a sza- 
bályokat. 


GS: Mikor teheti rá először a ke- 
zét a nagyközönség? 

VM: Még nem tartunk itt, de sze- 
retnénk, ha megjelenés előtt vala- 
milyen formában kipróbálhatnák a 
játékot. 

LO: Pillanatnyilag különböző iskolák- 
kal és vállalatokkal működünk együtt. 
Izgalmas megfigyelni, hogyan ját- 
szanak vele. Szándékosan nem árul- 
tunk el nekik semmit a játékról, még 
azt sem, hogy bármi köze lenne a 
Warhammerhez. Persze mindig felis- 
meri valaki a skaveneket. 

MW: Fókuszcsoportokon végzünk 
teszteket az első körben. Kifaggatjuk 
őket, miután lefutották köreiket. Kí- 
váncsiak vagyunk, felfigyeltek-e egyes 
képességekre, használták-e őket. 
ADG: Rengeteget segít, ha figyeljük, 
hogyan játszanak. A visszajelzések 
alapján módosíthatunk a nehézségen, 
spawnpontokat, akadályokat, ellenfe- 
leket rakhatunk a pályára. 

MW: Látjuk, hol hullanak el a leg- 
gyakrabban. 

VIM: Ha valahol rendre elakadnak, ak- 
kor némileg nyitottabbá tesszük a pá- 
lyát, például alternatív útvonalakat 
alakítunk ki. 


GS: Köszönjük az interjút. 


ÁR CSAK SZÁZHATOT 
VE KELL ALUDNI A CIKK 

ÍRÁSÁNAK PILLANA- 
TÁTÓL SZÁMÍTVA, ÉS VÉGRE 
KEZEINK KÖZÉ KAPARINTHAT- 
JUK AZ UTÓBBI ÉVEK EGYIK 
LEGIZGALMASABB LENGYEL 
EXPORTCIKKÉVÉ VÁLT JÁTÉK- 
SZÉRIA HARMADIK FELVONÁ- 
SÁT. Az igazsághoz hozzátartozik, 
hogy mindannyian jobban járunk 
azáltal, hogy a CD Projekt RED 
nem kíván arra az ösvényre lépni, 
amely félkész állapotban kiadott 
játékokhoz vezet, mint arra a kö- 
zelmúltban oly sok intő példát lát- 
hattunk. Inkább megbecsülné azt 
a nem elhanyagolható pénzössze- 
get, amit platformtól és kiadás- 
tól függően hagynak nála a játéko- 
sok. Egyébként sem ártott az a né- 
hány plusz hónap a Wild Huntnak 
a legutóbbi sajtóeseményen de- 
mózott buildet elnézve, amire tá- 
maszkodva sokan már most kikiál- 
tották az év szerepjátékának, pe- 
dig még február sem múlt el. Na 
de vajon mi az alapja a határtalan 
lelkesedésnek? 
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THE WITCHEF 


INFO 


Kiadó Bandai 
Namco Games 
Fejlesztő CD Projekt 
RED 

Platform 

PC, PlayStation 4, 
Xbox One 

Röviden Komor 
fantasyvilágba helye- 
zett monumentális 
szerepjáték, amely 
szinte egyetlen ún. 
felnőtt témát sem 
hagy érintetlenül. 
Megjelenés 2015. 
május 

PEGI 18" 


Nem muszáj együttműködni a 
hatóságokkal, ha nem akarunk 


gt 
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Kezdetnek vegyük például a gyanútlan em- 
bert földbe döngölő látványt, amihez fogha- 
tót aligha tudott volna összehozni a csapat, 
ha még mindig csak öt főből állna, ahogy 
2003-ban, az első Witcher fejlesztésének 
előkészítő szakaszában. Bizony, a CD Projekt 
RED mára jócskán megnőtt, mintegy 260-an 
formálják a harmadik részt a nyilvánosság 
számára csupán néhány koncepciófestmény 
és egy CGI trailer erejéig létező Cyberpunk 
2077 és egyéb titkos projektek mellett. 

Ott tartottam épp, hogy napestig sorolhat- 
nám dicsérő céllal a jelzőket annak láttán, 
ahogy a pénzért kapható örömöket kínáló 
menyecskék illegetik magukat az első falun 
átvezető földút mentén. Az eső dagasztotta 
sárban gyerekek kergetik egymást hango- 
san kacarászva, emitt néhány asszony dug- 
ja össze a fejét, nyelvüket a járókelőkön kö- 
szörülve, amott meg fáradtnak tűnő öreg- 
úr támasztja a kerítést. Ez az elevenség már 
a korábbi részekre is jellemző volt, csak ez- 
úttal lényegesen több olyan NPC népesíti 

be a világot, amelyek nem azzal a céllal ke- 
rültek be a játékba, hogy feladattal bízzák 
meg Geraltot. Sokkal inkább nevezhetnénk 
őket statisztáknak, akik egy nyüzsgő telepü- 
lés (különösen Novigrad városára érvényes 


Pe 


ez) illúzióját keltik. Ráadásként a minden- 
kori napszaknak megfelelően végzik majd a 
dolgukat, tehát a déli órákban egy kunyhó- 
ba lépve jó eséllyel ebédjük elfogyasztásán 
érnénk a lakókat, akik a spanyol etikett min- 
den létező szabályát felrúgva kézzel lapátol- 
ják szájukba a falatokat, csámcsogás és böf- 
fentés kíséretében kérődzve. 

A The Witcher 3: Wild Hunt atmoszférája 
oly sűrű, hogy akár puszta kézzel megragad- 
hatnánk, hiszen a CD Projekt RED az évek 
során mesterévé vált annak, miként tud úgy 
felépíteni egy falvakkal, városokkal, erődök- 
kel telehintett középkori világot, hogy az a 
számtalan fantasztikus elem, a szláv folklór 
életre kelt szörnyei és a mindent átitató má- 
gia ellenére is földhözragadtnak tűnjék. 
Egyébként szintén a korábbi részek öröksé- 
ge, hogy az NPC-k érthetetlen módon nem 
zavartatják magukat attól, ha valaki hívat- 
lanul átlépi küszöbüket, felforgatja a szek- 
rényeket, kirámol minden ládát és fiókot, 
majd távozik a zsákmánnyal, mint aki jól vé- 
gezte dolgát. Nem túl életszerű viselkedés, 
bár kétségtelenül megkönnyíti a pénzszűké- 
ben lévő játékos életét. Viszont az őrség to- 
vábbra sem tolerálja a törvénysértő viselke- 
dést. Bírsággal, elzárással járhat a lebukás, 
de ha nagyon akarjuk, megvalósíthatjuk a hi- 


0 


vatalos személy elleni erőszak tény- 
állását is. 

Miután megemlítettem a napszako- 
kat, a dinamikusan változó időjárást 
sem illik elhallgatnom. Eső és havazás 
is meglepheti a szikrázó napsütés- 
ben bizakodó játékost, az orkánerejű 
széllökésekkel támadó viharról nem is 
beszélve, amelyben recsegve-ropog- 
va hajolnak földig a csenevészebb fa- 
csemeték. 


Mivel a fejlesztők még két rész után 
sem találták meg az ideális irányí- 
tást, újfent átvariálták az egészet. 
Az alapok elsajátítására egy vissza- 
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emlékezés keretében lesz majd lehe- 
tőségünk, amelyben Geralt, a koráb- 
bi epizódok során délibábként kerge- 
tett Yennefer, valamint a magyarul 

is olvasható könyvekből ismerős Ciri 
megpróbálja egy nem diszfunkcionális 
család benyomását kelteni. Lényegé- 
ben a sokra hivatott leányzó kiképzé- 
se veszi át az átugorható oktatómód 
szerepét. Egyebek mellett versenyfu- 
tás és vívógyakorlatok gondoskodnak 
arról, hogy megtanuljuk, melyik gomb 
mire való, valamint mit hol találunk a 
tárcsás menüben. Egyelőre csak ilyen 
UI-ról tudunk, merthogy az egeres, 
billentyűzetes vezérlés egyelőre még 
nem készült el. Így legfeljebb csak ta- 


ó TÖRTÉNET. — 


lálgatni tudnánk, hogy a korábbi epi- 
zódok valamelyikének megoldását fej- 
lesztik-e tovább, vagy valami egészen 
újjal rukkolnak elő. 

A harcrendszer fundamentumai mind- 
azonáltal érintetlenek maradtak. 
Geralt mindig két kardot hord magá- 
nál: egy acélból kovácsoltat az em- 
berek és állatok, valamint egy ezüst 
pengéjűt a természetfeletti lények el- 
len. Párviadalok során érdemesebb a 
kimért, ám cserébe nagyobbat seb- 
ző csapásokat előnyben részesíteni, a 
heves szurkálást és vagdalkozást pe- 
dig tartogassuk csoportos garázda- 
ság idejére. Amennyiben az ellenfél 
kiválasztása nem csak hősünk új ki- 


CSAK A GYEREK MEGNELÁSSA! 


A CD Projekt RED kezdettől fogva arra törekedett, hogy hű maradjon 
a forrásanyaghoz, azaz képernyőn ugyanolyan formában ábrázolja 

a Witcher világát, ahogy Sapkowski teszi azt a könyveiben. Ennek 
részeként a szex sem maradhatott ki a játékból, amire - 
hetően, hogy a puritánok többsége áthajózott az Újvilágba — errefelé 

az élet természetes velejárójaként tekintenek az emberek. Az első 

rész még hamar kiblurözött átvezetőkkel és az Egyesült Államokban 
erősen cenzúrázott, a kikapós fehérnépet pikáns helyzetekben ábrázoló 
kártyalapokkal operált, míg a folytatásban már többé-kevésbé jól meg- 
koreografált, de az ízlésesség határán belül tartózkodó ágyjeleneteket 
láthattunk. E nemes hagyományt folytatja majd a harmadik felvonás is, 
amelyhez mintegy 16 órányi nyersanyagot rögzítettek motion capture 
eljárással. Most képzeljük el a pingponglabdás kezeslábasba öltöztetett 
színészeket, amint két munkanapon keresztül mást sem csinálnak, mint 
intim szituációkat imitálnak a komolyságukat nyilván megőrizni képtelen 


stábtagoktól körülvéve. 


PLAYSTATION 43XBOX ONE 


Noha a fejlesztők szeretnék mindkét új generációs játékkonzolból 
kisajtolni a natív 1080p felbontást, másodpercenkénti 30 képkocka 
mellett, a dolgok jelen állása szerint csupán a PlayStation 4 alkal- 
mas erre. Xbox One-on 900p-ről skálázzák fel full DH-ra a látványt. 
Mindemellett várhatóan hosszadalmas telepítésnek nézünk elébe 
platformtól függetlenül, hiszen legalább 50 GB helyet kell majd 
felszabadítanunk a Witcher 3 számára merevlemezünkön. 


egészítő fegyvere, a nyílpuska hasz- 
nálatakor okozna problémát, rá is 
lockolhatunk valamelyikükre. Minden- 
esetre biztató, hogy a rosszfiúk pen- 
géi elől nem feltétlenül szükséges el- 
vetődnünk, ugyanis egy megfelelően 
időzített hárításból könnyen ellen- 
támadásba mehetünk át, kihasznál- 
va pillanatnyi zavarukat és lendületük 
megakadását. 


Egy ideje már nem számít hétpecsé- 
tes titoknak, hogy a Geralt kalandja- 
it lezárni hivatott Witcher 3 cselek- 
ménye Ciri és Yennefer eltűnése körül 


annak köszön- 
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Régóta vártunk már arra, hogy 
nyeregben is küzdhessünk 


forog, akiket nemcsak a Vadak (más 
fordításban Vad Hajsza, és egyúttal ez 
az új rész alcíme is) néven ismert és 
rettegett kísértethorda, hanem töb- 
bek között Nilfgaard császára, a nagy 
hatalmú Emhyr var Emreis is kézre 
szeretne keríteni. Elvégre egy király- 
ság trónjának megszerzéséhez nem 
vezet jobb út a házasságnál. 

Hősünk Vezemir és a többi witcher se- 
gítségét kéri szerettei felkutatásá- 
hoz, amiből természetesen másik , sze- 
relme", Triss Merigold, valamint hű- 
séges cimborái, Zoltan és Dandelion 
(Kökörcsin) sem akarnak kimarad- 

ni. Ezt az eleve faramuci helyzetet pe- 
dig Sapkowski írásaival összhang- 
ban teljes egészében áthatja a poli- 
tika (hatalmi játszmák, korrupció) és 
az emberek, valamint a más fajú né- 
pek (tündék, törpék) nyomorult önzé- 
sének minden mocska (rasszizmus, ki- 
zsákmányolás stb.). Mintha csak a hír- 
adót néznénk... 

Egy biztos: hosszúnak ígérkezik az 
előttünk álló út, ráadásul nincs arra 
garancia, hogy a végén minden kér- 
désre választ kapunk. Elvégre lesz 
még Witcher játék a jövőben, csak 
épp nem Geralttal a főszerepben. Ciri 
például - aki felett a történet egyes 
pontjain átvehetjük az irányítást - ké- 
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zenfekvő választásnak tűnik. Minden attól 
függ, hogy az írók milyen sorsot szánnak 
Cintra Oroszlánja egyetlen életben maradt 
leszármazottjának. 

Apropó lovaglás. Bármikor magunkhoz szó- 
líthatjuk Geralt hűséges hátasát, Kesze- 
get, akinek irányítása kísértetiesen emlé- 
keztet a Red Dead Redemptionben látott 
megoldásra: az egyik analóg kar a kamerát, 
a másik a pacit fordítja a kívánt irányba, 
míg gombnyomogatással fokozhatjuk a se- 
bességet kényelmes galoppozástól nyaktö- 
rő vágtáig. Utóbbi csak rövid ideig tartható 
fenn, mert Keszeg előbb-utóbb kimerül. Ez- 
zel együtt is hasznosabbnak tűnik a lovag- 
lás a Dragon Age: Inguisition-féle megva- 
lósításnál, mivelhogy nem kell kikászálódni 
a nyeregből, amennyiben harcba kívánunk 
bocsátkozni valakivel. 

Hogy milyen sorrendben kívánjuk felfedez- 
ni a Witcher 2 összterületének harmincszo- 
rosára saccolt három fő régiót, azt teljesen 
ránk bízzák a fejlesztők. A tutoriált és a be- 
vezető küldetéseket magába foglaló pro- 

lóg végeztével szabadon kószálhatunk a 
Skellige-szigeteken, Senkiföldjén, de a biro- 
dalmi főváros, Novigrad utcáin is. 


IDŐMILLIOMOSOK ELŐNYBEN 
Egyelőre nehéz még csak megtippelni is, 
hogy annyira fordulatos és sodró lendüle- 
tű lesz-e valóban a Witcher 3 cselekmé- 


HA-TE MONBÓD 


Marcin IWiÁSKI társalapító, CD Projekt: 


eg tő örömökre mindig 
lesz kereslet 


nyének fő szála, mint amilyennek a fej- 
lesztők igyekeznek lefesteni. Arra viszont 
akár már most mérget vehetünk, hogy 
minden eszközzel megpróbálják majd el- 

terelni a figyelmünket. Az elődökhöz ha- £ 
sonlóan a harmadik felvonásban is szám- 


talan mellékküldetés várja a hivatásos f 
szörnyvadászokat, ám attól nem kell 8 
tartanunk, hogy meghatározott számú 18 


macskafület kell összegyűjtenünk, vagy 
egyéb MMO-s dizájnfilozófiát követő 
guestekkel töltenék ki a száz órát is meg- 
haladóra taksált játékidő nem elhanya- 
golható hányadát. Mindegyik mellékkül- 
detés önálló történet, esetenként csavat, 
ral vagy a váratlan végkimenetelnek hála, X 
hatásos csattanóval. 7 
Gyakran fordulunk majd az ún. 
witcherlátáshoz, ami leginkább 
Assassins Creedek és az Arkh, 
megoldásaihoz hasonlít. Ezt aktiv. 
csupán a főzetkészítéshez nélkíjözhetet- 
len növények emelkednek ki a káttérből, 
hanem a szörnyek csapása és más hátra- 
hagyott nyomok is tisztán kivehetővé vál- 
nak. Például e nélkül aligha deríthetnénk 
ki, hogy ki lobbantotta lángra egy törpe 
kovácsműhelyét. Egyébiránt már a mellék- 
küldetések is rendre túllépnek a jóról és 
rosszról alkotott dualista világképen, azaz 
a korábban említett gyújtogatóról kiderül, 
hogy nem rasszista indíték vezérelte. Sok- 


kal inkább a felháborodás, amiért 
mélynövésű ismerőse a császár meg- 
szálló katonáit látta el fegyverrel. 
Ha már szóba hoztam az alkímiát, ak- 
kor illik felhívnom a figyelmet néhány 
fontosabb változásra. Az eddigieknél 
nehezebb lesz a kotyvasztáshoz szük- 
séges adalékanyagok beszerzése, vi- 
szont az egyszer már lefőzött löty- 
työkkel nem kell a későbbiekben baj- 
lódnunk. Meditáláskor újratöltődnek 
a készletek, amennyiben rendelkezünk 
elegendő alkohollal. 

A főbb küldetések összefüggő ese- 
ményláncolatot alkotnak, és egy-egy 
ide tartozó feladat teljesítése akár 
órákat is igénybe vehet, de ez alig- 
ha lep meg bárkit. Ilyen a prológus 
griffvadászata is, amelybe úgy kap- 
csolódunk be, hogy Yennefer hollé- 
te felől érdeklődünk az első, utunkba 
keveredő faluban. Ezt történetesen 
egyAvérszomjas fenevad tartja ret- 
70 tegésben, és a nilfgaardi helyőrség 
"parancsnoka addig nem hajlandó in- 
. formációval szolgálni, míg el nem in- 
tézzük a bestiát. A becserkészésé- 

; hez csalira lesz szükségünk, egy kü- 
lönleges növényre, amely a helybéli 
alkimista szerint a közeli tó fene- 
kén burjánzik. (Az:megvan, hogy úsz- 
ni, sőt búvárkodni is lehet a Witcher 
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MAGUNKHOZ SZÓLÍTHATJUK 
HSÉGES HÁTASÁT, KESZEGET 


zöldséget, még ki kell faggatni a fa- 
lu vadászát, aki megmutatja a szár- 
nyas bestia legutóbbi dúlásának 
helyszínét. Az ott talált tetemeket 
megvizsgálva a witcherlátás segít- 
ségével egészen a griff fészkéig kö- 
vethetjük a nyomokat, ahol kiderül, 
hogy valaki felgyújtotta azt a még 
röpképtelen fiókákkal együtt. En- 
nek fényében nem csoda, hogy anyu- 
ci zabos. Ahogy a sorozat történeté- 
ben már oly sokszor megesett, azzal 
szembesülünk, a szörnyeknek gon- 
dolt teremtmények sokszor maguk is 
csak áldozatok. 


A griff semlegesítéséért - ahogy min- 
den ölésért és teljesített küldetésért 
- tekintélyes mennyiségű tapasztala- 
ti pont üti a markunkat, tehát Geralt 
előbb-utóbb szintet lép. Ilyenkor négy 
területen (harc, varázsjelek, alkímia 
és általános) javíthatjuk jártassá- 

gát. Egyebek mellett hatékonyabb tá- 
madási és védekezési formákat, tá- 
volabbra, nagyobb területen és hosz- 
szabban ható varázsjeleket sajátíthat 
el, de több életerőre és gyorsabb re- 
generációra is szert tehet. A meg- 


MI LESZ A MEN- 
TÉSEINKKEL? 


Egy sorozat régebbi részeiben 
elkövetett tetteink és az esetleg 
évekkel korábban meghozott 
döntéseink következményeivel 

a folytatásokban szembesülni 
különleges érzés. Rengeteg 

plusz feladatot ró ugyan az 
írókra, ám elképesztő mértékben 
megkönnyíti a játékos dolgát, 

aki szeretné beleélni magát az 
aktuális világmegmentő szere- 
pébe. A Mass Effect és Dragon 
Age trilógiák mintájára a Witcher 
széria eddig is lehetőséget kínált 
erre, bár a mentések importálása 
szinte semmilyen hatással nem 
volt a cselekményre. Legfeljebb 


szereplő sorsa, nem volt igazán 
jelentősége annak, hogy ki maradt 
életben, és ki halt meg, ahogy az 
sem számított, hogy Geralt kinek 

.. fogadott szerelmet. Nem tudjuk, 
hogy a Wild Huntra mekkora 
hatást gyakorolnak korábbi vá- 
lasztásaink, de tény, hogy ezúttal 
is áthozhatjuk a mentéseket, 

. . amennyiben PC-n játszunk. A kon- 
zolosoknak erre nem lesz módjuk, 


jelent meg konzolra, és az is csak 
Xbox 360-ra, Ellenben a történet 
folyamán több olyan szereplővel 
találkoznak majd, akikkel be- 
szélgetve feleleveníthetik a múlt 
fontosabb eseményeit, és csakis 
rajtuk múlik, hogy megerősítik-e 
az elhangzottakat, vagy cáfolják 
azokat, ekképp alakítva egyes 
karakterek sorsát és korábbi 
események kimenetelét. 


szerzett képességeket viszont nem le- 
het azonnal használatra fogni (még a 
passzív talenteket sem). Előbb át kell 
húzni őket a rendelkezésünkre álló 
három talentslot (ezek száma idővel 
gyarapítható) valamelyikébe. Hason- 
lóképpen csupán korlátozott számú 
mutagén jótékony hatását élvezhetjük 
egyszerre, illetve a harc közben legu- 
rítható főzetek száma sem végtelen. 


VEGD 


Emlékeztek még az Alpha Protocolra? 
Az Obsidian jobb sorsra érdemes já- 
téka sikeresen bebizonyította, mi- 
ként lehet feszültséget kelteni és nyo- 
más alá helyezni a játékost pusz- 
tán azáltal, hogy az nem lamentálhat 
egy örökkévalóságig azon, hogy a nőt 
menti, akivel együtt töltötte az éjsza- 
kát, vagy inkább egy múzeumnyi ár- 
tatlan civilt. Most, hogy a Witcher 3 
is átvette ezt a megoldást, végre va- 
lóban átérezzük döntéseink súlyát. 
Újabb ok, hogy továbbra is várólis- 
tánk előkelő helyén tartsuk. sze 
Chavalier 


gamestar.hu/jatek/the-witcher-3-wild-hunt 
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hébe-hóba került szóba valamelyik 


lévén, hogy csupán a második rész 


] 
! 


I 


BATTLEFIELD: 


A HARDLINE EG 
BATTLEFIELD, V 
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ERÉSZ TERVVEL ÁLLT ELŐ AZ EA: A 
DICE HELYETT A VISCERALRA BÍZTA 
EGY BATTLEFIELD SPIN-OFF ELKÉSZÍ- 
TÉSÉT. Ami egyszerre próbál egyjátékos kampányában 
és multiplayer szegmensében is erős lenni, miközben 
megtartja a sorozat korábbi értékeit, és új, egyedi játék- 
módokkal teszi még izgalmasabbá az élményt. A tavaly 
év végi béta rengeteg hiányosságra rávilágított, ennek 
hatására az Electronic Arts el is halasztotta a játék 
megjelenését, de február elején a fejlesztő Visceral srá- 
cai már készen álltak arra, hogy egy újabb körre been- 
gedjék a játékosokat. Rengeteg változás, finomítás és 
két vadonatúj játékmód kipróbálása után azt mondhat- 
juk, hogy a Hardline egy igazi Battlefield, az újítások ér- 
dekesek, viszont rengeteg aspektusán változtatni kell 
még, hogy ne váljon két perc után eszetlen mészárlássá. 


A tavaly júniusban lezajlott zárt béta alatt csak a vi- 
szonylag kicsi belvárosi Downtown pályán játszhat- 
tunk, és kizárólag a Blood Money játékmódban, mely- 
ben az a cél, hogy mindenki eltulajdonítson az ellen- 

fél csapatától minél több készpénzt. Érdekes, hogy a 
Visceral ezt most nem hozta vissza, ellenben a játék 
összesen hét többjátékos módjából hármat még így is 
kipróbálhattunk, ráadásul ezek közül kettő olyan volt, 
amit a Hardline-ban láthattunk először. Mivel ezek az 
érdekesebbek, kezdjük a klasszikus Conguesttel (egész 
pontosan a Conguest Large-dzsal), amit a Battlefield- 
veteránok már jól ismerhetnek. Korábban ez úgy je- 
lent meg, hogy a pályákon különböző zászlókat kellett 
elfoglalni, itt viszont öt kulcsfontosságú létesítmény/ 
pozíció vár arra, hogy a rendőrök vagy a bűnözők csa- 
pata bevegye. Az egyetlen, ebben a módban játszha- 
tó pálya a Dust Bowl volt, ami egy sivatagos map, kö- 
zepén egy városkával. Pár négyzetkilométerbe sike- 
rült változatos épületeket és építményeket besűríteni: 
a legfontosabb, legnagyobb, a pálya közvetlen közepén 
elhelyezkedő létesítmény egy motel, melytől északra 
egy luxusvilla, délre adótorony, keletre egy rozoga épü- 
let, nyugatra pedig egy benzinkút található. Ezt az öt 
pontot kell elfoglalni a siker érdekében; egymáshoz ké- 
pest gyalog is könnyen megközelíthetőek, de 64 játé- 
kos kényelmesen elfér úgy, hogy egy gránát ne öljön 
eg mindjárt négyet közülük, Az ütközet egy pontján 
üt a homokvihar, ekkor a mesterlővészeknek érde- 
nes kasztot váltaniuk, mert az utca másik oldalára is 
hezen látnak el. A Conguest azt hozza, amit várunk 
e, se többet, se kevesebbet, és igazából csak a han- 
miatt számít, hogy most nem katonák, hanem 
ik és bűnözők összecsapásában veszünk részt. 


Bár a Visceral láthatóan sokat faragott a játékon az 
előző béta óta, ez Így még mindig nem tökéletes. Íme 
azok a dogok, amiket szerintünk mindenképp át kell még 
gondolniuk. 


A shotgunok ereje 


Míg távoli ütközetekben nem tudnak érvényesülni, közel- 
harcban túl hatékonyak a shotgunnal rohangáló enforce- 
rek, akik gyakorlatilag célzás nélkül képesek több egymás 
mellett álló ellenfelüket is lelőni. Ha a célponttól egy 
méterre lőnek, akkor is betalálnak, és a találat akkor is 
végzetes. Ezzel szemben a gránátvetővel például két lövés 
a minimum. 


Kell az a spawn-védelem 


Egy Battlefieldben ugyan nem az a lényeg, hogy mennyit 
öltünk, és hányszor haltunk meg, de akkor is idegesítő, 
hogy néha ,születésünk" pillanatában, amikor még fel 
sem tudjuk fogni, mi történik, máris egy lövedék vagy egy 
detonáció áldozatává válunk. Az azonnali halál lehető- 
sége járművekbe spawnoláskor még elfogadható, egyéb 
esetekben legalább két-három másodperc sérthetetlenség 
kijárna. 


Még több rombolhatóság 


Betörhető ablakok, szétzúzható kerítések, néhány megle- 
petésszerűen összeomló kisebb épület és ennyi; a Battle- 
field sorozat védjegyévé vált nagyfokú rombolhatóság 
itt csak kis mértékben érvényesül, A láthatóan ,papírból 
épített" kisebb házakat is hiába próbáljuk szétbontani. 
ALevolution dolgozik, de ez így még nem az igazi. 


A járművek fizikája 


Egy autós üldözés alapvető eleme a PIT-manőver, amely 


abból áll, hogy az üldöző kilöki az üldözött autójának farát, 


megpördítve a járművet. Egy másik alapvető technika, 
hogy valamelyik fél kilövi az ellenfél járművének kerekeit. 
Itt egyikre sincs lehetőség - vagy addig tüzelünk, amíg 

a célpont autója ki nem gyullad, vagy belehajtunk teljes 
gázzal, és a becsapódás mindig ugyanolyan hatással jár. 


rÚgy dobsz, mint egy lány" 


A legtöbb játékban a katonák szép ívben, jó messzire hajít- 
ják a gránátot. A bűnözőket és a rendőröket úgy tűnik, nem 
képezik ilyen jól, a Hardline-ban a gránát katasztrofális. 


A robbanószer nem repül elég messzire, nem mindig abban 


az ívben száll, ahogy mi kiszámítottuk, és ami a fogadó 
fél szempontjából kellemetlen: túl nagy a hatótávolsága, 
gyakorlatilag lehetetlen elmenekülni előle. 


A legtöbbet reklámozott és valóban legpörgősebb 
játékmód a Hotwire. Ez annyiban hasonlít a 
Conguesthez, hogy itt is öt pont birtoklása a fel- 
adat, csak az öt pont éppenséggel öt gépjármű. 
Egy jármű akkor számít birtokoltnak, ha folya- 
matosan mozog, és csak ekkor csökken az ellen- 
fél pontszáma (az a csapat veszít, akinek pontjai 
előbb érik el a nullát). A játékosok három szerepet 
tölthetnek be: lehetnek sofőrök, akiknek egyedüli 
dolga a vezetés, akadályok kerülgetése, ügyes ma- 
nőverezés; utasok, akik a járművekben foglalnak 
helyet, és tüzelnek mindenkire, aki a haladást aka- 
dályozni próbálja; és ,gyalogok", akik rakétavető- 
vel, gránátvetővel, bombával, hasonló eszközökkel, 
a pályán gyalogosan mászkálva próbálják megállí- 
tani a száguldozókat. Ez utóbbit javaslom a legke- 
vésbé, mert az egész nagyon eseti alapon műkö- 
dik, semmi sem garantálja, hogy ha megállunk va- 
lahol az út szélén, valaki arra jön majd, vagy ha ez 
meg is történik, ki tudjuk iktatni. Van elég jármű 
ahhoz, hogy mindenki részt vegyen az üldözésben. 
A Hotwire-t a Conguest kapcsán említett Dust 
Bowlon és a korábbi bétából ismert Downtownon 
lehetett kipróbálni, és bár a méretbeli különbség 
számottevő, ehhez a módhoz igazából mindket- 

tő pont elég volt. A Downtown egy fokkal kedve- 
zőbb azoknak, akik mégis a gyalogos hadviselést 
preferálják. 


A Hardline témájához leginkább illő játékmód a 
Heist, ami egy bankrablás köré épül, és így telje- 
sen egy önálló pályán, a Bank Jobon volt lehető- 


Be 
A városban szinte használhatatlan a 
helikopter, túl szűkek az utcák 


ségünk kipróbálni. Adott egy bank, melynek széf- 
jében két csomag található. Ezeket a csomagokat 
kell elvinni bizonyos pontokra, ahonnan egy heli- 
kopter szállítja tovább. A szerepek egyértelmű- 
ek: a bűnözők behatolnak, feltörik a széfet, és el- 
menekülnek, a rendőrök ezt mindenáron próbálják 
negakadályozni. A pálya mindegyik karakterosz- 
tálynak lehetőséget nyújt a kiteljesedésre, tökéle- 
es pozíciók vannak mesterlövészek számára is, és 
a viszonylag szűk terek a közelharc kedvelőinek is 
épp tökéletesek. 

Míg ez elméletben feszülten izgalmasnak hangzik, 
a gyakorlatban ugyanolyan mészárlás, mint a má- 
sik kettő; a csapat nagy része nem a feladatra fi- 
gyel, hanem gyilkol, ahogy tud. A Visceral helyé- 
ben ezt úgy alakítanám át, hogy körönként min- 
denkinek csak egy élete legyen, ami elősegítené a 
taktikázást, bátorítaná a csapatmunkát, és pörgős 
helyett feszültté tenné a játékmenetet. 

Ha csak azt tekintjük, amit a Battlefield Hardline- 
ból eddig láttunk, akkor háromból kettő nyert 

(a zárt bétában megismert Blood Moneyt bizto- 
san átszabták, így azt nem vesszük most ide). A 
Conguest és a Hotwire izgalmas, amennyire épp 
kell, a Heisttal viszont az a baj, hogy túlságosan 
olyan, mint a másik kettő. A bankrabláshoz ez a 
hentelősdi nem illik. Azt sem bánnánk, ha egy ki- 
csit visszaülnének a munkaasztalhoz, átgondol- 
nának néhány ötletet, még ha emiatt további hó- 
napokat is kell várnunk. Egy ilyen lehetőséget kár 
lenne kihagyni. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 
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A Heist mód a ,régi" Rush 
továbbgondolt változata 
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Az egyik elérhető játékmód: 
§ -csapat csapat ellen 
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MIKOR A GOMBAFELHŐ EL- 
Asz A SUGÁRZÁS ÁL- 

TAL MEGKÍMÉLT TERÜLE- 
TEKRE VISSZAMERÉSZKEDTEK 
AZ EMBEREK. Sokszor, sokan elkép- 
zelték, mit tesznek majd ilyenkor: felfe- 
dezik az új világot, kolóniákat alapíta-, d 
nak, helyrehozzák a múlt hibáit, vagy: 
azonnal frakciókra szakadnak, fegyvert 
fognak, és lőni kezdik egymást. Helló, 
Fallout, mit nekünk kalandok, ha lőhe- 
tünk is! Persze ez a felállás sem isme- 
retlen, a S.T:-A.L.K.E.R. is a radioaktív 
környezetben egymásra vadászó túl- 
élőkről szólt, és ez a hasonlóság nem 
véletlen, hiszen a Survariumért fele- 
lős Vostok Gamest az említett soroza- 
tot készítő, de aztán csődbe ment GSC 
gárdája alapította. Persze a sztalkerek 
virágkora óta a játékipari divatok is 
változtak, ezért az ukránok is csak any- 
nyit tartottak meg a jól bevált recept- 
ből, amennyi még mindig működik, a 
játékstílust és egyéb adalékokat vi- 
szont abszolút a mostani trendeknek 
megfelelően adagolják. 


Bár jómagam nem vagyok egy 

e-sport-mágus, és egy CoD multiban 
legfeljebb a leggyakrabban fejbe lőtt 
katona címéért állhatnék sorba, van 
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Röviden Csapat- 
csapat elleni online 
lövölde nukleáris 
katasztrófa után: az 
ukrán sztalkerek 
visszatérnek. 
Megjelenés 2015 
PEGI 16r 
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egy csomó olyan ,agyatlan lövölde", ami- 
ben barátokkal gyakran lezavarunk pár gyors 
meccset. Ilyen a Team Fortress vagy épp a 
veterán Day of Defeat, és most kifejezetten 
örültem, amikor a Survariumban egy hason- 
ló vonalon mozgó játékba ütköztem. Két csa- 
pat, egy rakás fegyver, aztán lehet szépen 
egymásnak rohanni - a dolog így több, mint 
egy szimpla ,mindenkire lövünk és minden- 
ki lő" alapállás, de nincs szénné se bonyolít- 
va a dolog, akár egy 20-30 perces napi pi- 
henő idejére is kiváló szórakozást nyújt egy 
ilyen játék. Nézzük, mit ad a Survarium a jól 
ismert riválisok fényében. 

Először persze szögezzük le, a játék nyil- 
vános béta-fázisban tanyázik, ami annyi- 
ban jobb, mint az early access modell, hogy 
nem kell előre pénzt költeni rá. Ki tudja, mi- 
lyen messze van még a végleges megjelenés; 
mostanság szinte hetente jönnek ki frissíté- 
sek, a cikk írásakor a 0.26i verziónál jártunk. 
Ebben két játékmódba lehet beleásni ma- 
gunkat, az egyik egy szabványos csapat-csa- 
pat elleni lövölde, a másik pedig egy capture 
the flag (illetve esetünkben flags) megoldás. 
Frakciók terén szintén két választásunk van, 
a Black Market és a Scavengers, a speciali- 
tásaikra hamarosan rátérünk, de előbb néz- 
zük a lövölde köré festett színpadot. 


Háttértörténetből egyelőre minimálisat ka- 
punk, mondhatni, szinte semmit. Csak any- 
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Harcra buzdító néni 
márványszobra 


nyit látunk, hogy valamilyen nukleáris ka- 
tasztrófa miatt elnéptelenedett pályákon 
indulhatunk harcba, ezek között van rég el- 
hagyatott, föld alatti járatokkal teletűzdelt 
erődítmény, lepusztult tanyavilág, a termé- 
szet által lassan visszahódított város és ro- 
mos kutatóintézet. Mindegyik jól behatárolt 
területen tartja a játékosokat, de kidolgo- 
zottságukkal és változatosságukkal egyál- 
talán nem válnak unalmassá, ráadásul orv- 
lövésztől lopakodó gerillán át a rohanó-so- 
rozatlövő Rambókig mindenféle játékstílust 
űzőknek tonnányi lehetőséget ad a fifikás 
harcra. 

A pályákon természetesen nem csak az el- 
lenséges frakció játékosai veszélyeztetik tes- 
ti épségünket, a terep sem épp barátságos. 
Egyrészt könnyen leeshetünk valamilyen hir- 
telen előbukkanó szakadékba vagy az épü- 
letek padlóján tátongó lyukakba, a legna- 
gyobb veszélyt azonban az itt-ott felbukkanó 
nukleáris és vegyi anomáliák jelentik. A já- 
ték legelején ilyesmibe belegyalogolni szinte 
azonnali halált jelent, a sugárzás és a belé- 
legezhető mérges gázok ellen semmilyen vé- 
delmet nem nyújt az első szintű játékosokon 
lötyögő mackógatya és szvetter. 


Oké, a környezetet kitárgyaltuk, jöjjön a két 
elérhető játékmód. A csapat-csapat elle- 

ni lövöldéről nem mondható el sok minden, 
a negyedórás időlimit leteltekor az a frak- 


de 


artifact. - 


Hopp, az ott egy körülünk 


felszedjük, eladju 


ció nyer, amelyik az ellenfél csapatát 
jobban megtizedeli. 100-ról indul a 
számláló, és minden halállal csökken 
egyet - a vérgőzösebb meccseknél 

ki sem kell várni a 15 percet. Az ak- 
kuvadász játékmód viszont kifejezet- 
ten tetszett (oké, a lövölde is, ennyit 
a pacifizmusomról), ilyenkor ugyan- 
is agyőzelemhez nem az ellenfeleket 
kell a digitális másvilágra küldeni, ha- 
nem a pályán elszórt akkumulátorok 


""elemelése és bázisunkra hurcolása a 


cél. Aksikat egyrészt a környezet ro- 
mos szegleteiben is lelhetünk, de van- 
nak elszórva olyan feltöltőállomások 
is, amelyekben időközönként szintén 
megjelenik egy-egy feltöltött áram- 
forrás. Ha pedig már minden , sza- 
bad" akkut felfedeztünk, jöhet a má- 
sik frakció akkukészletének foszto- 
gatása. 

Nem árt felkészülni, hogy a töltőknél a 
tapasztaltabb játékosok már jó előre 
felveszik a mesterlövész- és gerillapo- 
zíciókat, a bázisokat pedig aztán tény- 
leg ultra nehéz megközelíteni. A leg- 
nagyobb szívás meg az, ha mondjuk 
megsebesülünk, de mégis eljutunk egy 
akkuig, majd ott szembesülünk azzal, 
hogy vérző karunkkal nem tudjuk el- 
vinni a lootot. Ügyes, bár roppant ide- 
gesítő (de persze így reális, szóval 
csak ne nyígjak, inkább vigyázzak a ki- 
csi kacsóimra). 


MINDENKI! SAJÁT KALASNYI 
KOVACSA 

Amikor első alkalommal pottyantam 
egy csatamezőre, kábé az első roham 
hurrá" kiáltásának ,u" betűjéig jutot- 
tam, mikor kilőttek, és utána ezt a kivá- 
ló teljesítményt még sokszor megismé- 
teltem. Az a helyzet ugyanis, hogy indu- 
ló felszerelésünk tényleg laza utcai ruha, 
fegyverként egy eléggé ócska puskát, 
továbbá hasonlóan bizonytalan dobtá- 
ras gépfegyvert és pisztolyt választha- 
tunk. Olyan gyakran haltam meg, hogy 
feléledve szinte még láttam saját ha- 
lálomat. Pedig a rendszer okosan, ka- 
rakterünk szintje alapján oszt be min- 
ket csatákba, tehát az elő se fordulhat, 
hogy egy über felszerelést lobogtató 
vérprofival kerülünk szembe. Aztán per- 
sze belejön az ember a lopakodásba, fu- 
tásba és célzásba, ami később még jól is 
jön, mivel a fejlettebb cuccok megvásár- 
lásakor már sokkal magabiztosabban 
kezeljük a fegyvereket. 

Mert persze fejlődünk, ami szintén jó do- 
log: egyrészt egyénileg is szintet léphe- 
tünk a győzelmekért és a játékon be- 

lüli találatokért kapott pontok után, és 
az adott frakció ranglétráján is emel- 
kedünk. Ez pedig lehetővé teszi, hogy 
cuccainkat a ,boltban" jobbakra cse- 
rélhessük, vagy akár felspécizzük őket 
valamilyen extra okossággal, például le- 
csökkentsük a gépfegyver szórását, 


POTTYANTAM EGY CSATAMEZŐRE, AZ 
ÁLTÁS ,U" BETÜJÉIG JUTOTTAM, MIKOR 


vagy megnöveljük a mesterlövészpuska 
hatótávolságát. A szvettert is lecserél- 
hetjük különféle védőfelszerelésekre, az 
anomáliák ellen időlegesen gázmaszk- 
kal, oxigénpalackkal védekezhetünk, és 
persze akár terepszínű festéssel is ellát- 
hatjuk ruhatárunkat, hogy ne virítsunk 
az ellenfél célkeresztjében, mint céltábla 
a vurstliban. A játékban normál pénzzel 
fizethetünk az általános cuccokért, de 
aranyért értékes extrákat is vehetünk, 
ez a pénznem azonban ritka, mint... nos, 
az arany. Elvben mikrotranzakció formá- 
jában turbózhatunk a költségvetésen, 
de igazi gamer nem él ilyesmivel, én leg- 
alábbis a kiváló zenészfizetésből egyéb- 
ként se engedhetném meg magamnak. 
Bár még kissé behatároltnak tűnnek 

a béta lehetőségei a két elérhető frak- 
cióval és a két játékmóddal, valamiért 
mégis folyamatosan visszaránt a játék 
hangulata, és ha még jönnek a beígért 
vagy megszellőztetett új funkciók (mu- 
táns állatok, további két frakció, egyéb 
játékmódok), akkor menthetetlenül be- 
leragadok a Survarium atom jó világá- 
ba. Egy ingyenes regisztrációt minden- 
kinek megér, ha meg addiktívvá válik, 
akkor emlékezzetek: én szóltam. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


gamestar.hu/jatek/survarium 
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AN ANNAK MÁR VAGY 22 ÉVE 

IS, HOGY A SYNDICATE ÜGY- 

NÖKEINEK NÉGYES FOGATA 
EMBEREKET ÉGETETT AZ UTCÁN, 
ÉS BÁRKIT SZITÁVÁ LYUGGATOTT, 
AKIBEN CSAK EGY PILLANATRA IS 
ELLENSÉGES SZÁNDÉKOT VÉLT FEL- 
FEDEZNI. Bizony, 1993-ban a Bullfrog 
Productions csapata komoly művet tett a 
játékosok elé, akik hosszú távon azzal há- 
lálták meg a fejlesztők fáradozásait, hogy 
azóta is várnak valamit, ami nagyjából ha- 
sonló élményeket hozhat. Jó, persze, az- 
óta jött egy FPS-be oltott Syndicate is, 
ami leginkább olyan lett, mint egy jó kis 
Pride, ahol egyesek nagyon jól érzik ma- 
gukat, mások meg infarktus közeli ál- 
lapotba hozzák magukat, mondván, ez 
nem az ő bulijuk. Mindenesetre a 5 Lives 
Studios jóvoltából elvileg egy olyan utód 
érkezik, ami szinte teljes egészében az 
eredeti nagyszerűség génjeit örökölte, és 
ezt bárki meg is tapasztalhatja, aki beru- 
ház a korai hozzáférésre. Mi sem voltunk 
restek, belepillantottunk a játékba, mely- 
nek jelenleg egyetlen kerületében lehet 
tartózkodni és tevékenykedni, de már ez 
is bőven elég ahhoz, hogy sejthessük, mire 
számíthatunk akkor, amikor megérkezik a 
végleges verzió. 


Hangulatilag már most 
rendben van 


Nem feltétlenül kell 
lövöldöznünk 


Már a korai hozzáférésű változatból is ki- 
derül, hogy a csupán másfél évnyi múlt- 
ra visszatekintő stúdió egészen jól meg- 
ragadta a cyberpunk hangulatot, és elég 
mindössze néhány perc ahhoz, hogy men- 
tálisan ráhangolódjunk a játékra. Innentől 
pedig egész gyorsan sikerül felvenni azt a 
ritmust, ami egy ilyen címet jellemez, nem 
is beszélve arról, hogy aki ismeri a nagy 
elődöt, annak pillanatok alatt olyan érzé- 
se lehet, hogy végre ismét otthon van. Ez- 
zel nem azt mondjuk, hogy egyértelmű- 
en és végérvényesen kijelenthető a szelle- 
mi utódlás sikeressége, inkább csak arra 
célzunk, hogy felsejlettek bennünk azok 
az érzések, melyek 22 évvel korábban, 15 
kilóval könnyebben és több hajjal ezelőtt 
bennünk voltak, mikor nekiláttunk ren- 
det tenni a Syndicate világában. Már a je- 
lenlegi, kifejezetten korai alfa-verzióban is 
feltűnő lehet, hogy remekül megfogták a 
zenei részt, ami jelentős mértékben hoz- 
zájárul ahhoz, hogy megkapjuk a várt él- 
ményt. A már-már súlyos, kissé baljós és 
nagyban sci-fi hangulatú dallamok reme- 
kül illeszkednek a látványhoz, miközben 
mégsem annyira tolakodó, hogy zavaróan 
hassanak; szóval le a kalappal a zenészek 
előtt, ezt nagyon sikerült eltalálni. 


Talán senkit nem lep meg, hogy most is 
négy ügynökkel kell nekivágnunk a felada- 
toknak. Az első néhány percben különbö- 
ző körülmények között fogjuk összeszed- 
ni őket, hogy a későbbiekben kihasznál- 
hassuk velük az újdonságként (mármint 

a klasszikushoz képest) jelentkező kaszt- 
rendszert. Lesznek olyan dolgok, ami- 

ket csak többen együtt tudnak megolda- 
ni, és ehhez adott esetben szükség van a 
négyes tagjainak eltérő speciális képes- 
ségeire is. 
Van, aki nincs túlbonyolítva, és csak 

a fegyverek nyelvén ért (soldier), míg 
olyan is akad, aki inkább a digitális le- 
hetőségekben jártas, vagyis mindent 
meghackel, amiben akár csak egyet- 

len apró chip vagy kondenzátor is talál- 
ható, hiszen ő a hacker, aki ATM-től a 
neuroimplantokig bármi felett képes át- 
venni az irányítást. Mivel a világ tele van 
veszélyekkel, szükség van valakire, aki 
sebbenzinnel locsolgatja a sérüléseket, 
és bőszen szórja a sebhintőport, vagy- 

is kapunk egy support figurát, aki ezen- 
kívül képes a környezetet szkennelni, és 
megtalálni a kulcsfontosságú személye- 
ket vagy ilyen-olyan kapcsolószekrénye- 
ket. Végezetül meg kell még említenünk 


ő AUI gyorsan és könnyen 
kiismerhető 


el 


Teljes szabadságot kívánunk adni a 


játékosok kezébe." 


az asszaszint, aki egyetlen lövéssel leterít 
bárkit úgy, hogy azt sem lehet tudni, hon- 
nan érkezett az ólom. 

Ezzel a négyessel kell majd teljesítenünk a 
feladatokat, de még így is adott a válasz- 
tási lehetőség, hogy inkább csendesen, a 
fegyvereseket kimanőverezve próbálunk ha- 
ladni, vagy beleállunk a harcba, hogy sza- 
naszét luggatott hullákat hagyjunk min- 
denfelé. Érdemes azonban tudni, hogy van- 
nak olyan szituációk is, amelyeket nem 
tudunk pusztán a fegyverek nyelvén meg- 
oldani, ilyenkor jobban járunk egyszerű tol- 
vajlással, vagy netán némi vesztegetés kö- 
zelebb vihet a továbbjutáshoz. Ám ha még- 
is fegyveres konfliktusra kerülne a sor, és 
netán elhunyna valamelyik ügynökünk, ak- 
kor sincs túl nagy katasztrófa, hiszen a 
térképen viszonylag sűrűn elhelyezkedő 
respawnpontok arra vannak, hogy a legkö- 
zelebbinél inkarnálódjon újra, és ott folytas- 
sa, ahol abbahagyta. 


JÁROM AZ UTAM 

Habár jelenlegi állapotában a Satellite Reign 
még klasszikus értelemben vett oktatómó- 
dot sem tartalmaz, azért az irányítás jel- 
lemzőit gyorsan el lehet sajátítani, és mivel 
egyébként sincsenek túlbonyolítva a klikkek, 
illetve a gombnyomogatások, könnyedén el- 


Néha egész csodás 
dolgok történnek 


A TE MONDOD 


boldogulunk. Miközben embereinket terel- 
getjük, érdemes némi figyelmet fordítani ar- 
ra a megapolisra, amely körülvesz minket; 
anélkül, hogy elcsépelt jelzőket próbálnánk 
használni (nem is merünk, mert mazur nem 
szereti), elmondhatjuk, hogy adja a városi 
hangulatot, ahol az emberek jönnek-mennek, 
intézik a dolgaikat, leülnek egy kicsit a pad- 
ra, netán váltanak egymással néhány szót. 
Nagyon hangulatos, amikor elkezdődik a lö- 
völdözés, és mindenki nekilát sikoltozni meg 
jajveszékelni, mint valami alsó kategóriás ka- 
tasztrófafilmben. Mármint nem úgy, hogy 
ennyire béna lenne az egész, hanem olyan 
mennyiségben, szóval remek. Ugyanakkor a 
város nemcsak helyszíne a ténykedéseink- 
nek, hanem egyfajta szereplője is: a kom- 
munikációs hálózat és a biztonsági rendszer 
csak arra vár, hogy kiismerjük, meghackeljük, 
kinyerjük belőle a fontos dolgokat, amelyek 
nélkülözhetetlenek ahhoz, hogy eredménye- 
sen teljesíthessük küldetésünket. Ez ugyan 
most még nem feltétlenül derült ki, de az 
ígéretek szerint számtalan lehetőségünk lesz 
arra, hogy beteljesíthessük sorsunkat, így az 
előbb emlegetett vesztegetésen kívül pénzt 
rabolhatunk (lophatunk) a bankokból, mely- 
lyel finanszírozhatjuk harcunkat, illetve be- 
szerezhetjük az implantokat, általuk jogtalan 
előnyhöz jutva. 


vanesessttétttáti 
petátt rátér et 


KICKSTARTER, 
KICKSTARTER, 
TE CSODAS! 


Talán senki nem lepő- 
dik meg azon, hogy ez 
a projekt is közösségi 
támogatás révén kelt 
életre, ami arra irá- 
nyult, hogy a fejlesztők 
összekalapozzanak 
350 000 fontot, 
amelyből a kampány 
első napján megér- 
kezett 15 000. Végül 
igen szép eredménnyel, 
vagyis 461 333 fonttal 
zárult az esemény, ami 
nem kevés többlet az 
előzetesen beállított 
limithez képest, sőt, 
még egy ötezer fontos 
támogatás is érkezett. 


Ügynökeink kasztokba 
rendeződtek 
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JÓ LESZ, VAGY SEM? 

Mivel a Satellite Reign korai hoz- 
záférésű cím, a megfelelő eurók le- 
szurkolása után a kérdésre bárki vá- 
laszolhat maga is, de így elöljáróban 
jelenleg úgy tűnik, hogy érdemes 
várni a végleges verz j 
persze, mindamellett, hogy a részle- 
tekben lakozik, még csak nem is al- 
szik, tehát bármi lehet. Annyi biz- 
tos, hogy mi élveztük az alfát, és ha 
a fejlesztők megmaradnak ezen az 
úton, akkor nem különösebben kell 
félnünk semmitől, vagy legalább- 

is nem kell remegnünk, de hangsú- 
lyozzuk, hogy innen azért még bő- 
ven el lehet rontani bármit. Aki nem 
kíván fizetni a korai hozzáférésért, 
az meg várakozzon nyugodtan, és 
ha nem ismerte az 1993-as játékot, 
akkor ismerkedjen a történelemmel, 
ha pedig igen, akkor idézze elméjé- 
be, hogy mennyire jó is volt, és mi- 
lyen jó lesz újra átélni gyerekkori iz- 
galmainkat. 


IZENHÁROM FŐS KICSINY- 

KE, DE ANNÁL LELKESEBB 

CSAPATÁVAL VÁGOTT NE- 
KI A NINJA THEORY A VIKING 
ALVILÁGBA VEZETŐ RÖGÖS ÚT- 
NAK. Dühös törpökből is pont ennyi 
indult el Smaug leigázására, és végül 
sikerült a szemei közé nézniük, úgy- 
hogy ez bizakodásra adhat okot. Azért 
a viccet félretéve valóban van ösz- 
szefüggés a két dolog között, ugyan- 
is a szóban forgó művészkollektíva úgy 
döntött, hogy indie játékot kezd el fej- 
leszteni, amivel legalább olyan nagy- 
ságrendű célt tűztek ki maguk elé, 
mint az alacsonynövésűek a mesében. 
Csekély finanszírozás áll a rendelke- 
zésükre, így a kihívás adott: a legkölt- 
séghatékonyabb eszközökkel és mód- 
szerekkel elérni az elvárt eredményt. 
Az pedig nem más, mint jobbat pre- 
zentálni az AAA kategóriás játékok- 
nál, ugyanis azok többnyire meggyil- 
kolják az igazán egyedi ötleteket. Ma- 
gasan a léc... 


A készítők jó stratégiát választottak, 
és első lépésként szélesre tárták ka- 


puikat a nagyközönség előtt, hogy minden ér- 
deklődő figyelemmel kísérhesse alkotómun- 
kájukat egészen a kezdeti lépésektől, Ehhez 
időről időre egyre több őszinte hangvételű fej- 
lesztői naplót dobtak fel a honlapjukra (jelen- 
leg a nyolcadiknál tartanak). Ezekből nem tu- 
dunk meg túl sok információt, de önmagában 
az a tény, hogy a Hellblade-et független ki- 
adóként forgalmazzák, szavatolja, hogy vala- 
mi innovatívat kapunk, ami érdemes a korai 
publicitásra. Például az Enslaved anno méltat- 
lanul keveset hallatott magáról, és bántam is, 
hogy nem ismerhettem meg korábban, mert 
számomra újszerű és hihetetlenül izgalmas 
élményt nyújtott. Már akkor megmutatták, 
hogy milyen részletgazdag fantasyvilágot ké- 
pesek teremteni okos megoldásokkal, és min- 
dig a legtöbbet hozzák ki egy adott témából. 
Reméljük, most sem hagynak minket cserben! 


A Hellblade trailere mindössze nyolc hét alatt 
készült el úgy, hogy nem volt egy jól felsze- 
relt mocapstúdiójuk sem, és az aláfestő zenét 
is úgy kunyizták el egyik ismerősük zenekará- 
tól, a Passarella Death Sguadtól. A dal egyéb- 
ként telitalálat, és nem kellett bajlódniuk a 
hosszadalmas licencprocedúrával sem. Mie- 
lőtt hozzáfogtak volna a munkálatokhoz, el- 
mentek a vikingkiállításra a British Museum- 


BLADE 


ba, hogy átfogó képet kapjanak az akkori kul- 
túráról, tradíciókról, eszközökről, és ezekből 
inspirálódjanak. Még valódi, a korra jellem- 

ző autentikus tárgyakat is felhasználtak a tex- 
túrák és a minták referenciájához. Ez a hoz- 
záállás és felkészültségük eredményezhet- 

te, hogy a gamescom rendezvényen debütáló 
kevesebb mint kétperces videójuk óriási si- 
kert aratott, pedig szinte semmit nem árult el 
magáról a játékról. Egyetlen dolog vált azon- 
nal egyértelművé: karakterközpontú történe- 
tet kapunk, melynek fókuszában a kelta ama- 
zon, Senua áll. 


A ,nindzsák" teóriája, hogy kellően kidolgozott 
karakterábrázolással bármilyen szereplő ké- 
pes a játékos lelkéhez simulni - mindegy, mi 
van a lába között. Így esett Senuára a vá- 
lasztásuk, akinek sötét arcfestése ellenére is 
tisztán tündököl tekintete. Sebhelyei, szur- 
kos, megtépázott ruhája vaddá, természe- 
tessé teszik külsejét, és haja sem sűrűn látott 
Bánfi csalánsampont. Nyers őserő árad belő- 
le, és valami azt sugallja, hogy nemcsak a te- 
nyere, hanem a lelke is kérges a megélt ször- 
nyűségek miatt. Múltjáról és a históriáról 
nem sokat tudunk, de annyi támpontunk van, 
hogy Helheim az úti célja. A skandináv mito- 
lógia kilenc világa közül ez helyezkedik el a 


Az ellenségek megformálásánál is sok inspirációt merítettek 
a viking kultúrából és autentikus tárgyaikból, viseletükből 


A helyszíneket és azók terepviszonyait többnyire valós 
ik tájak átalakításával alkotta meg egyetlen fejlesztő 


Sajátos világot teremtettek, amelyhez 
rengeteg illusztráció:készült 


legmélyebben. A holtak birodalma ez, aho- 
va azok kerülnek, akik nem harcban estek 
el, s ahonnan még az istenek sem képesek 
kijutni. Vajon mi vitte rá ezt a keménykö- 
tésű fehérnépet arra, hogy idáig elmerész- 
kedjen? A jó hír az, hogy ha minden meg- 
felelően halad, akkor még ez évben meg- 
oldhatjuk a rejtélyt. Apropó rejtély: Senua 
alakját a titokzatos kelta istennő, Senuna 
ihlette, akiről csak egy szobordarabka ma- 
radt meg régészeti leletként. Ugyanilyen 
misztikum lengi körül csapzott, de erős 
akaratú csatamacánkat, ami tovább fokoz- 
za kíváncsiságunkat és a vágyat, hogy mi- 
nél mélyebbre ássunk történetében, és fi- 
gyelemmel kísérhessük, milyen hatással 
van rá az elé táruló torz világ. 


A helyszínről a nevén kívül még annyi in- 
formációnk van, hogy hatalmas kiterjedé- 
sű lesz, és felszínét valós természeti ele- 
mek és tájak átalakításával formálták meg, 
ezzel realisztikus környezetet teremtve a 
kaszaboldának. A terep arra is lehetőséget 
ad, hogy csak önfeledten galoppozzunk raj- 
ta és bebarangoljuk minden kis szegletét, 
hanyagolva a hentelést. Az óriási, bejárható 
terület további kérdéseket vetett fel a fej- 


lesztőkben a főhősnő mozgásával, a nézet- 
tel és a harcrendszerrel kapcsolatban. Eddig 
néhány másodpercnyi gameplay-t láthat- 
tunk, amelyben barbarinánk válla felől, TPS- 
ben szemlélődhettünk. Egyelőre még tesz- 
telik, mivel tudnák megspékelni a játékme- 
netet, hogy ne váljanak unalmassá a csaták, 
úgyhogy bármi változhat még. Eddig csak 
néhány kezdetleges mozdulatsort vehettünk 
szemügyre. A céljuk, hogy egyszerűen kezel- 
hető, de ügyességet igénylő ütközetekben 
lehessen részünk. 


Eleinte Sony-exkluzív címként emlegették 

a Hellblade-et, de szerencsére a fejlesztők- 
nek nincs megkötve a kezük, így csak any- 
nyit ígértek, hogy először kizárólag PS4-re 
jelentetik meg a játékot. Hál istennek Senua 
PC-n is dorombolhat majd a kezünk alatt, és 
akár 4K-s monitorokról vigyoroghat, vagy 
inkább vicsoroghat ránk. Ráadásul mod- 
támogatást is kap a tyutyerka. Az alkotók 
úgy nyilatkoztak, hogy akik szerették az ed- 
digi munkáikat, azok ebben is örömüket le- 
lik majd, de nem lesz kapcsolat azok és a 
Hellblade között. Teljesen egyedi világot ka- 
punk. Ámen! 


ÖNMAGÁBAN AZ A TÉNY, HOGY A 


HELLBLADE-ET FÜGGETLEN KIADÓKÉNT 
FORGALMAZZÁK, SZAVATOLJA, HOGY 
VALAMI INNOVATÍVAT KAPUNK 


Magányos főhősként egyedül kell végigjárnunk 


jól kidolgozott és mély karaktertörténetünket 


Várhatóan hatalmas főellenségekkel 
is megküzdhetünk majd 


í 
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a sárkánylovag is segítségünkre siet 


JERŐOES OF THE STORM 


3 


Egyedül ne is próbálkozzatok harcolni. Ezt 
Cypro is a nehezebbik úton tanultammeg 


A játékban többféle hátast is használhatunk, hogy . 
minél gyorsabban csapatunk segítségére siethessünk $i 


ZÁMTALANSZOR LAMENTÁL- 

TAM ARRÓL, HOGY IMÁDOM A 

LEAGUE OF LEGENDSET, AHOGY 
ANNAK IDEJÉN A DOTA-T IS, DE ÚGY 
SZERETNÉK MÁR VALAMI FEJLŐ- 
DÉST LÁTNI. Szerintem a hősalapú PvP 
csatározás lehetőségeinek csupán a felszí- 
nét súrolták a nagyok, és bár osztatlan sze- 
retetemet élvezik, valami igazán újra vágy- 
tam. Nem tudtam ugyan, hogy pontosan 
mire, de a Blizzard mutatott valamit, ami- 
től már elégedetten bólogattam. 


A Heroes of the Storm készítői kimondták 
az aranyszabályt: minden, ami fun a mű- 
fajban, az jöhet, a többi kuka. Így történt, 
hogy az egyéni szinteződés, az aranyhal- 
mozás, a last-hit mechanizmus mind kike- 
rült a játékból. Maradt viszont egy abszo- 
lút csapatorientált, feladatközpontú stra- 
tégiai aréna. A meccsek ugyanúgy dőlnek 
el, mint máshol: amelyik ötfős csapat előbb 
pusztítja el az ellenség főépületét, az nyer. 
A különbség az, hogy ebben a játékban eh- 
hez rengeteg út vezethet, minden csata- 
téren más. A sivatagban három erőd vár 
minket, hogy erőiket felhasználva szétlő- 
jük a másik csapat épületeit. A borzalmak 
kertjében virágmagokat gyűjtögetve kell 
felnevelnünk egy szörnyet, amely növénye- 
ivel benövi ellenfeleink kastélyait, és szét- 
rombolja őket. Mind a hat térképen más 
feladataink vannak, és bár az sem lehetet- 
len, hogy nyers erővel addig csapkodjuk a 
szemben álló fél hőseit, amíg azoknak már 
nincs kedvük feltámadni sem, érdemesebb 
inkább arra figyelni, hogy éppen milyen op- 


ciókat kínál a csatatér. Persze nem mindig 
tehetjük meg, hogy csak úgy besétálunk a 
Haunted Mines tárnáiba, hogy ott kopo- 
nyákat gyűjtve támasszunk fel egy hatal- 
mas gólemet. Ha éppen két-három szinttel 
gyengébbek vagyunk, és minden könnyen 
elérhető koponyát begyűjtött az ellenség, 
akkor inkább maradjunk a felszínen, és mi 
dolgozzunk ott, amíg az ellen a járatokban 
bóklászik. Mindig vezet egy út a győzelem- 
hez, és ez a Heroes of the Storm esetében 
tényleg nem csak üres frázis. A térképek 
változatosak, és mindent megadnak ahhoz, 
hogy jó stratégiával és csapatmunkával 
visszajöjjünk egy vert helyzetből. 


Egy MOBA-veterán cimborámmal küzdöt- 
tünk Blackhearts Bay kikötőjében, de né- 
hány akciónk miatt csapatunk hátrányba 
került. Sikerült annyira kiengedni a kezünk- 
ből a kezdeményezést, hogy ellenfeleink 
már öt szint előnyben voltak a hetedik perc 
után. Úgy döntöttünk, hogy megpróbál- 
juk egy utolsó rohamra összerántani a ban- 
dát, és csatába megyünk az esélytelenek 
nyugalmával. Társaink is egyetértettek ve- 
lünk, így Arthas, Valla, Tassadar, Zeratul és 
Nazeebo büszkén meneteltek irányításunk 
alatt. Sikerült szereznünk három ölést, és 
bár négyen meghaltunk, már csak két szint 
hátrányban voltunk; ráadásul annyi érmét 
gyűjtöttünk, hogy az öreg Blackheart ha- 
talmas kurjantások közepette vette célba 
hajója ágyúival ellenségeink épületeit. Fél- 
órás küzdelem után egy vérrel és verítékkel 
kiharcolt Victory felirat lett a jutalmunk. 
Ekkor tudatosult bennem igazán, hogy a 
Blizzard ténylegesen eliminálta a hógolyó- 
effektust. 


A műfaj legtöbb szereplőjével szemben 
megfogalmazható a kritika, hogy ha az 
egyik csapat a meccs elején előnybe kerül, 
akkor gyakorlatilag el is dőlt a játék végki- 
menetele. Mivel a Heroes of the Stormban 
nincs egyéni szint (minden csapattag meg- 
kapja a másik által szerzett tapasztalati 
pontokat, így a csapatnak egy közös szint- 
je van), katasztrofális hatással lenne a játék- 
élményre, ha egy jó játékos ügyessége mi- 
att az egész csapat könnyedén megnyerne 
egy mérkőzést. Az alfa alatt a Blizzard egy 
frissítéssel bevezette, hogy minél nagyobb 
előnyben van egy csapat, ellenfelei annál 
több tapasztalati pontot kapnak megölésü- 
kért. Ennek köszönhetően az átlagos, húsz- 
perces játékidő alatt az előny csak látszó- 
lagos: ha nem mozgunk a csapatunkkal, és 
nem figyelünk arra, hogy mi történik a tér- 
képen, akkor egy pillanat alatt semmivé vál- 
hat előnyünk, és ellenfeleink már főépüle- 
tünket hordhatják szét sziklánként, mire mi 
észbe kapunk. 


Csapatunk erejét hőseink adják, melyek 
egyébként ismerősek lehetnek azoknak, 
akik játszottak már bármilyen Blizzard- 
termékkel. Az alfa-verzió óta jelentősen ki- 
bővült a szereplőgárda, és bár imádom a 
bázis biztonságos kényelméből menedzsel- 
ni a csatát Abathur bőrében, mégis van 
annak valami nosztalgikus varázsa, ami- 
kor a Warcraft III-ból visszatérő Thrall ka- 
lapácsával odavágok a csata közepébe, 
hogy mindenkit lebénítsak, aki ellen meré- 
szel állni a horda hadvezérének. A békepár- 
ti Jaina Proudmoore sem fél bepiszkítani 
mágusköntösét, és odapörköl bárkinek, aki 


TE IS KIPRÓBÁLNÁD? 


A Blizzard mindenkinek megadja a lehetőséget, hogy 
részt vegyen a zárt bétában, viszont nem ingyen. A 
35 eurós Founders Pack megvásárlásával azonnali 
hozzáférést kapsz a béta- és az összes további ver- 
ziókhoz, illetve feloldódik Raynor, Diablo és Tyrande, 


három kinézet és egy hátas. 


, Jóval több stratégiai gondolkodásra 
lesz szükséged annál, mint hogy 
nyomogatod a OWER- gombokat a 


csata hevében." 


nem hajlandó vele békésen megtárgyal- 
ni a vitás ügyeket. Nagyon kevés alka- 
lommal töltött el olyan jó érzés, mint 
amikor Jaina hősi képességével mind 
az öt engem üldöző ellen ara 
tert lefagyasztottam, majd egyiküket ki 
is végeztem egy Cone of Colddal. 
Az új bajnokok mindegyike brutális és 
látványos varázslatokkal operál: Chen, 
a pandaren ha képes három külön- 
álló szellemmé változni, akikkel aztán 
grálva rendbe tehet min- 
denkit, aki ellenáll. Anubarak áthatol- 
hatatlan tankként védelmezi társait, 
míg Azmodan a távolból szórja a vég- 
ítéletet a haldokló menekülőkre. A ka- 
rakterek mind elképesztően kidolgozot- 
tak és szerethetők (igen, még Stiches 
is, aki jó eséllyel indulhatna a legundo- 
b MOBA-karakterek versenyének 
első helyezéséért). Sokáig tarthat egy- 
egy kedvenc megszerzése, de megéri 
a farmolás; ráadásul még át is öltöz- 
tethetjük ha nem tetszik az alap- 
szerelésük. Minden hős kapott egy ara- 
nyért megvásárolható kinézetet, amit 
pusztán játékkal megszerezhetünk, de 


kisebb pénzmagért (értsd valódi fo- 
rintokért) még több és furább szere- 
lést is beszerezhetünk. A hőskinézet, 
ami Diablót egy hatalmas murloc bőré- 
be bújtatja, még mindig az egyik legfu- 
rább és legcsodálatosabb dolog, amit a 
Blizzard valaha alkotott. 


TÉTRE MEGY A JÁTÉK 

A zárt béta egyik legnagyobb újítá- 

sa az alfához képest, hogy megnyílt a 
Hero League játékmód. Ez a Blizzard 
megoldása a rangsorolt mérkőzésekre 
és egy versenyszerű környezet megte- 
remtésére. Itt lényegesen más a mecs- 
csek kezdete: ahelyett, hogy választa- 
nánk egy karaktert, majd csapattársak 
után néznénk, megfordul a dolog. Mi- 
után minden készen áll a mérkőzésre, 
látjuk, hogy melyik térképre kerülünk 
majd, és ehhez mérten választhatunk 
csapattársainkkal felváltva hősöket. Itt 
már kénytelenek vagyunk azt a szerep- 


lőt választani, akire csapatunknak szük- 


sége van, vagy elvenni egy olyan fon- 
tos bábút ellenfelünktől, akire neki len- 
ne szüksége. Miután a draftolás véget 


B ár ági dá él ? 
TÚLÉERTEKELT 


BALANSZ " 


Nincs játék, aminek tökéletes 
lénne az egyensúlya, és ez igaz 

a Heroesra is. Jelenlég vannak 
hősök, akik sokkal erősebbek 
társaiknál, ezért ha a győzelemért 
játszotok, akkor a követkézőket 
lesz érdemes magatokkal vinne- 
tek: Arthas, Stiches, Tassadár, 
Tychus, Valla. 


ér, indul a párbaj, ami játékmenet szem- 
pontjából nem különbözik a többi mód- 
ban látottaktól, de a végén van egy fon- 
tos különbség: ha nyersz, ligaponto- 
kat kapsz, ha veszítesz, akkor levonást. 
A társítórendszer az így kialakult ran- 
gunkhoz közeli pajtikat és ellenfeleket 
dob be a partiba, ezzel kiegyenlítve a 
versengést. A játék végleges verziójá- 
ban jutalmakat is kapunk majd az elért 
eredményeink fejében. 
Ezzel a Blizzard elkezdte belopni ma- 
gát az e-sport-rajongók kegyeibe. A 
közeljövőben még érkezik Sylvanas úr- 
nő, a The Lost Vikings hármasa és egy 
Diablo témájú csatatér is. Én már most 
mennék vissza legszívesebben bunyóz- 
ni új hősökkel, új terepeken, új stratégi- 
ákat próbálgatva. A Blizzard nagyon jó 
úton halad egy valódi második generá- 
ciós MOBA megalkotása felé, alig vá- 


rom, hogy megláthassam. 
Hunte 
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REMASTER 

SAINTS ROW: GAT OUT OF 
HELL 
GREY G00 

BLACKGUARDS 2 
KINGDOM HEARTS 2.5 
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JOE DEVER"S LONE WOLF 

HD REMASTERED 4 

CITIZENS OF EARTH 

HEARTHSTONE: GOBLINS 
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FAR CRY 4: ESCAPE FROM 
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FUNK OF TITANS 6 
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ÉRTÉKELÉSI SZEMPONTJAINK 


90-99: 80-892 70-79- 


Instant klasszikusok. Kiemel- 
kednek a tömegből, megérik 
az árukat, polcodon a helyük. 


Remek játékok, ám hiány- 
zik az a bizonyos , plusz", ami 
maradandóvá tenné őket. 


Élvezhető játékok, de a kriti- 
kus szem már nem tud elsik- 
lani hiányosságaik felett. 


Félelem és reszketés Harranban 


DYINGLIGHT 


EM JÖVÖK KI TÚL JÓL A 

ZOMBIJÁTÉKOKKAL. AZ IGA- 

ZAT MEGVALLVA A PLANTS VS. 
ZOMBIES VOLT AZ UTOLSÓ EBBEN A KA- 
TEGÓRIÁBAN, AMIVEL KOMOLYABBAN 
FOGLALKOZTAM. Valahogy nem jön nekem 
be a rothadó zombivégtagok amputálása; nem 
is nagyon kerestük egymás társaságát az élő- 
holtakkal az utóbbi időben. Viszolygásomhoz 
persze az is hozzájárul, hogy undorral vegyes 
félelmet érzek az ilyen jellegű filmek és játé- 
kok közben, gyűlölöm az érzést, mikor rettegek, 
hogy a zárt ajtó mögül hirtelen előugrik egy 
mocskos szájú rém, és igyekszik minél nagyobb 
darabot kiharapni a torkomból. 


A FÉLELEM BÉRE 

A fent említett okok miatt a Dying Light nem 
volt rajta a bakancslistámon, de a körülmé- 
nyek szerencsétlen összjátéka miatt azon kap- 
tam magam, hogy éjszakába nyúlóan ülök a 
PC előtt, és rettegek a gondolattól, hogy már 
megint le kell mennem egy csatornába, ahol 
az éjszaka teremtényei várják a naplementét. 
A kiadó egyetlen tollvonással eltolta a Dying 
Light dobozos megjelenését, de a digitális ver- 
zió kiadási dátumán nem változtatott. Ennek 
köszönhetően a dobozos tesztpéldányok is kés- 
ve érkeznek meg a hazai forgalmazóhoz, vi- 
szont néhány Steam-kóddal meglepték a szer- 
kesztőséget, pont időben ahhoz, hogy a teszt 
még bekerülhessen a februári GameStarba. 
PC-s fronton nem túlságosan erős a tesztelői 
gárdánk, fogalmazzunk úgy, hogy sokan any- 
nyira elkényelmesedtek ezen a téren, hogy ha 
nem egy süppedős kanapé, egy fél falat betöl- 
tő plazmatévé és kézbe simuló kontroller van 
kirendelve a teszteléshez, már húzzák a száju- 
kat. Nálam viszont pont fordított a helyzet, az 
igazat megvallva inkább egérrel és billentyű- 
zettel szeretek játszani, és még akkor sem esek 
kétségbe, ha olyan esetlen megnevezésű gra- 
ikus beállításokkal kell babrálnom, mint az 
ambient occlusion vagy a tessellation. Szere- 
em testreszabni az irányítást, ég nem veszem 


zokon, ha egy nagyon komoly PC-n az elérhető 
legszebb és legjobb játékélményt kapom. 


PUSKA KELLETT VOLNA EHHEZ A 
MELOHOZ 

A Dying Light tipikusan az a játék, amihez vas 
kell, mégpedig nem is akármilyen. Ezt már akkor 
lehetett sejteni, amikor tavaly ősszel a Techland 
tudatta a sajtóval, hogy elkaszálja mind az Xbox 
360-as, mind a PS3-as változatot. A hivatalos in- 
doklás szerint a prev-gen konzolok teljesítménye 
nem lett volna elegendő egy ilyen hatalmas és ki- 
dolgozott nagyváros megvalósításához. Azt hi- 
szem, ez nagyon jó döntés volt részükről, a Dying 
Light nem az a játék, ami vidáman eldöcög vala- 
mi integrált VGA-kártyán. Na itt kerültem én a 
képbe mint tesztelő, mivel otthon a PC-k aránya 
kirívóan magas, konzolt csak elvétve kapcsolunk 
be, akkor is csak a Spongyabob egyik rendkívül 
idegesítő kalandját feldolgozó játék megy az ikrek 
legnagyobb örömére. A teszt-PC viszont megle- 
hetősen kemény vas (i7-4770K processzor, 8 GB 
Kingston HyperX RAM, GeForce GTX 980 VGA) 
- ami ezen nem fut jól, az egyből mehet a leves- 
be. Szerencsére a Dying Light tökéletesen hasí- 
tott, soha nem éreztem úgy, hogy a sebesség mi- 
att maradnék le valamiről. 

A megjelenést követően persze nagyon s0- 
kan hőbörögtek azon, hogy az ő konfiguráci- 
ójukon nem megy maximális felbontásban és 
részletességgel a játék; lehet, hogy tudomásul 


A kommandós zombik sokkal keményebbek, mint az 
átlagpolgárok. A fejlevágás azonban őket is fájdalmasan érinti 


60-69- 


A szürke középút: csak ha 
vártad vagy érdekel a stílus, 
egyébként engedd el őket. 


1-592 


Tág tartomány, de egy a kö- 
zös bennük: róluk már inkább 
figyelmeztető jelleggel írunk. 


A zombikat a magasból lerúgva oldhatjuk fel " 
a ,This is Harraaaan!" öcsit. Komolyan 
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Így kiterítve már nemis olyan félelmetesek az 
éjszakai rémek. Ez volt amúgy az első volatile 
áldozatom, heroikus küzdelem volt. / 
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) DYING LIGHT 


kell venni, 2015-ben egy ilyen kidolgozottságú város- 
hoz bizony komoly gép kell. Érdekes módon az Nvidia- 
kártyatulajdonosok sokkal elégedettebbek voltak. Nem 
véletlen az a böhöm Nvidia logó a játék elején, látszik, 
hogy melyik kártyagyártó támogatta a játék fejleszté- 
sét. Az Nvidia odáig ment, hogy a játék kiadása előtt 
frissítette driverét, hogy az a lehető legtöbb erőt kifa- 
csarja a kártyából a Dying Light futtatása közben. Az 
AMD-tulajdonosoknak egyelőre még nem őszinte a mo- 
solyuk, de biztos vagyok benne, hogy hamarosan ők is 
kapnak valami frissítést, ami játszhatóbbá teszi szá- 
mukra a Dying Lightot. Persze nem kell azt gondolni, 
hogy teljesen élvezhetetlen így a játék, megnéztem a 
neten néhány videót, amit felhasználók töltöttek fel, és 
bizony azt láttam, hogy 25-35 fps-sel simán elkarcoltak 
(középkategóriás AMD procival és Radeon VGA-val), 
ami azért nem annyira rossz teljesítmény. 


D EZDODOTT 
A Dying Light története egy repülőgép fedélzetén in- 
dul, ahol Crane, egy titokzatos szervezetnek dolgozó 
titkos ügynök, éppen bevetésre készül. Egy helyi had- 
urat kell becserkésznie, aki a szervezet kiugrott ügy- 
nökeként olyan adatokhoz jutott hozzá, amelyek rosz- 
,Szul veninék ki magukat az esti híradóban. Bonyolítja a 
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tartományban, még akkor is,-ha éppen takarásban vannak 


A páncélos szörnyszülöttekről először a páncélt kell lerobbantani, azután 
sebződnek csak. Egy egész tárat bele kell üríteni a fejükbe, mire lepihennek 


Túlélőösztönünknek köszönhetőén látjuk a szörnyeket az infra- 


helyzetet, hogy a közel-keleti nagyvárosban éppen egy 
pusztító járvány tombol, lakóinak többsége agyatlan 
zombiként csoszog az utcákon, arra várva, hogy vala- 
mi szerencsétlen és lassú túlélő a közelükbe merész- 
kedjen. Az ejtőernyős ugrás nem a nagykönyvben le- 
írtak szerint végződik, a túl kemény landolásra rátesz 
egy lapáttal néhány helyi punk, akik alaposan hely- 
ben hagyják a főszereplőt. Egy hangos pisztolylövéstől 
egyből elmegy a harci kedvük, a helyzet azonban egy 
kicsit sem lesz jobb, mivel a zajra egész sereg zombi 
csődül a helyszínre. 

Az első hulla nem sokat ad a jó modorra, minden kér- 
dezés nélkül beleereszti szuvas fogait Crane karjá- 

ba, ami egyenlő a halálos ítélettel, hiszen nincs is- 
mert ellenszere a fertőzésnek, maximum halogatni le- 
het az elkerülhetetlen átváltozást. Helyi jó arcok egy 
kis csapata megmenti hősünket attól, hogy élő va- 
csora legyen, de alig tudják épségben kirángatni a ko- 
szos zombikörmök közül. Ügynökünk lábadozás közben 
megismeri a városban rekedt túlélők egyik legnagyobb 
frakcióját, akik a város szegénynegyedében található 
hatalmas bérházban igyekeznek átvészelni a kataszt- 
rófát. Innen indul a sztori, melynek során számos kül- 
detésben kell bizonyítanunk, hogy nem rettenünk meg 
néhány oszladozó hullától. 


RENDEZVOUS 


Meet with Jade in the red bullding on O 
Emerald Canal 


Daev más- 
véleménye 


Un kem neti 


MINDENBŐL A LEGJOBBAT 

Nyílt titok, hogy manapság már na- 
gyon kevés egyedi ötlettel mernek elő- 
rukkolni a játékfejlesztők és a kiadók, 
sokkal biztonságosabb számukra, ha 
kicsemegézik a sikerjátékok legjobb ré- 
szeit, azokat szépen összegyúrják, és 
máris kész az új cím, amiben ugyan 
nincs túl sok eredetiség, de legalább 
biztosan kiszolgálja a tömegeket - akik 
pontosan azt kapják a pénzükért, amit 
szeretnek. A Dying Light tipikus pél- 
dája ezeknek az összeollózott játékok- 
nak; a gamervilágban otthonosan moz- 
gó felhasználó egyből kiszúrja, hogy a 
mozgásokat a Mirrors Edge-ből emel- 
ék át, aztán beleszőtték a Skyrim fej- 
ődés- és küldetésrendszerét, pofátla- 
1ul átemelték a Far Cry 3 főgonoszát, 
és az egészet nyakon öntötték még 
egy kis Assassins Creed-mázzal. Alap- 
jak persze ott van a Dead Island soro- 
zat, ezt viszont már nem is számolom, 
tiszen az házon belüli lenyúlás, ab- 

ban nem sok kivetnivalót találok. És ez 
az egész mix a végén mégis működik, 
vagyis élvezetes játékot sikerült össze- 
gyúrni a ,hozott" anyagból. 


CSAK KÉTSZER HALHATSZ 
MEG 

Azt már a megjelenés előtt lehetett 
tudni, hogy a Techland főként a ké- 
zifegyverekre helyezi a hangsúlyt a 
Dying Lightban. Ez persze nem jelen- 
ti azt, hogy a lőfegyvereket teljesen 
száműzték a játékból, mindössze arról 
van szó, hogy jóval kevesebb van be- 
lőlük. Én összesen két pisztolyt, két- 
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féle gépkarabélyt és egy duplascsö- 

vű vadászpuskát találtam. Ezek a tűz- 
fegyverek a közelharci fegyverekkel 
ellentétben egyáltalán nem amorti- 
zálódnak, cserébe viszont nem is le- 
het őket tuningolni. Él ugyan áz óvá- 
rosban egy fegyverkovács, de Ő csak 
erősebb (narancsszínű) gépkarabélyt 
ad egy hosszú küldetéssorozat végén. 
Nagy kár, hogy nem lehet hangtompí- 
tót tenni ezekre a puskákra, bár lehet, 
hogy úgy túlságosan erősek lennének. 
A lövések által keltett zaj ugyanis oda- 
vonzza a zombikat, így kétszer is meg 
kell, hogy gondoljuk, mikor süssünk el 
egy fegyvert. 

A melee fegyverekre viszont nem lehet 
rossz szavunk, hihetetlen beteg arze- 
nál áll a rendelkezésünkre. A játék kez- 
detén még csak néhány rozsdás vas- 
cső és franciakulcs segít abban, hogy a 
delikvenseket másodszor is a túlvilág- 
ra küldjük. Ahogy haladunk előre, úgy 
bővül fegyverkészletünk, magasabb 
szinten már komoly baseballütők, har- 
ci bárdok és katanák segítenek a ha- 
tékony gyilkolásban. Az sem mindegy 
persze, hogy milyen minőségű az adott 
tárgy; a dzsunkákon gyártott Made in 
China márkajelű szerszámok értelem- 
szerűen sokkal kevésbé lesznek haté- 
konyak, mint a japán mesterek által 
megmunkált kardok. A játékban a mi- 
nőséget színkódok jelzik: a szürke a 
leggagyibb, a narancssárga pedig már 
kiemelkedő minőséget jelent. A na- 
rancs tárgyak sokkal lassabban haszé 
nálódnak el, többször fel lehetsőketüjt 
tani (ilyenkor némi fémalkatrész segíte 


A csonkolás csak egy dolog, de az óra gyönyörűen mutatja az aktuális játékidőt. 
Pár perccel a sötétség beköszönte előtt a főhős idegesen nézegeti a számlapot 
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Egyáltalán nem túlzás ez a kép, sok olyan hely van, attol ennyi zombi 
-összezsúfolódik. Mennyire vagány már egy ilyen helyen autóbombát robbantani! 


JJ ÉJSZAKA BEKÖSZÖNT A 
TÖMÉNY RETTEGÉS, KÉTSZER IS. 
MEGGONDOLJUK, HOGY. KITEGYÜK-E 
A LÁBUNKAT A MENEDÉKHÁZAKBÓL 
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ségével újszerű állapotba hozhatjuk az 
adott eszközt), nagyobbat sebeznek, 
és persze sokkal könnyebb őket kezel- 
ni a harcban. 

A közelharci fegyverek nagy részét két 
módszerrel is tovább lehet fejleszte- 
ni. Az első módszer roppant látványos: 
minden fegyveren más módosítást 
hajthatunk végre. A fa baseballütők- 
be hatalmas szegeket tehetünk, ami je- 
lentős mértékben megnöveli a sebzést. 
A fémfegyverekre ipari elemeket vagy 
apró Bunsen-égőt szerelhetünk, ezek 
szépen megcsapják árammal a zom- 
)ikat, de olyan is előfordult, hogy az 
egész test lángra lobbant. Arra is van 
ehetőségünk, hogy megváltoztassuk a 
fegyver alaptulajdonságait. Egy komo- 
yabb eszközbe akár három fejlesztést 
is bepakolhatunk, mely lehetőséget ér- 
demes kihasználni, mert nagyban ja- 
vít a hatékonyságon. Maga a harc nem 
úl kifinomult, ám roppant látványos. A 
kardok, a sarlók és a fejszék kíméletle- 
nül csonkolnak; attól függően, hogy ho- 
vá célzunk, vágnak kart, lábat vagy fe- 
jet. Egy-egy jól sikerült ütésnél még az 
is megtörténhet, hogy kettészelünk ke- 
resztben egy szerencsétlen zombit. A 
tompa zúzófegyverek is nagyon dur- 
va sebzést okoznak, készüljünk fel szét- 
robbanó fejekre és behorpadó mellka- 
sokra. Kicsit gyomorforgató a látvány, 
de azért van abban valami morbid él- 
vezet, amikor lecsapjuk egy zombi fejét 
egy szép suhintással. Ezekkel a fegyve- 
rekkel könnyedén szétzúzhatjuk a vég- 
tagokat is, ilyenkor egy látványos rönt- 
genfelvétel mutatja, milyen belső sé- 
rülést okoztunk (ezt mondjuk az új 
Mortal Kombatjátékból vették a készí- 
tők, de attól még piszok látványos). 


EndreMan 
másvéle- 
ménye 


Kis túlzással azt lehetne mondani, hogy 
minden egyes kukában kincseket lelünk. 
A játék elején érdemes őket alaposan át- 
vizsgálni, hiszen nem tudhatjuk, hogy 
például az a remekbe szabott körfűrész- 
lap mire lehet jó a későbbiekben. Lehet 
belőle mondjuk dobócsillagot gyárta- 

ni, amit messziről az ellen koponyájába 
vághatunk. Persze ezt még cifrázhat- 
juk is egy kis gézzel és vegyi anyaggal, és 
náris kész a robbanó shuriken, jóval na- 
gyobb sebzőképességgel. A játék vége 
felé persze már arra sem nagyon vesz- 
szük majd a fáradságot, hogy átkutas- 
suk a halott ellenfeleket, amúgy is túl 
sok felesleges kacat lesz a hátizsákun 
ban. Menet közben persze találhatunk 
jópofa tervrajzokat, megtanulhatjuk, ho- 
gyan lehet egy konzervdoboz, egy marék 
szög és egy kis rovarirtó segítségével tö- 
kéletes kézigránátot gyártani. A város- 
ban talált pénzből a menedékhelyeken 
kialakított boltokban vásárolhatunk, illet- 
ve itt adhatjuk el a felesleges fegyvere- 
ket és alkatrészeket. A fejlesztők nagyon 
ügyesen lőtték be ezt a részt. A játék vé- 
ge felé pont annyi pénz gyűlt nálam ösz- 
sze, hogy megvehettem kettőt a leg- 
újabb fegyverek közül, szóval érdemes 
spórolni, mert az új cuccok komoly pénz- 
be kerülnek. 
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1 A levágott kezű zombik nem tudnak megragadni, de azért a 


fogaikkal még kitéphetik a torkunkat 


Ez az óváros, ide csak a játék második felében jutunk el. 
Kidolgozottságban nem marad el a kezdő helyszíntől 


A MOZGÁSOKAT A MIRROR"S EDGE-BŐL EMELTÉK 


ÁT, AZTÁN BELESZŰTTÉK A SKYRIM FEJLŐDÉS- ÉS 
KÜLDETÉSRENDSZERÉT, POFATLANUL ÁTEMELTÉK A FAR 
CRY 3 FŐGONOSZÁT, ÉS AZ EGÉSZET NYAKON ÖNTÖTTÉK 
MÉG EGY KIS ASSASSIN"S CREED-MÁZZAL 


A zombik és egyéb ellenfeleink nem 
bánnak kesztyűs kézzel velünk, gyak- 
ran osztanak ki olyan pofonokat, hogy 
a fal adja a másikat. Sokszor megsé- 
rülünk és persze meg is halunk, de ez 
nem olyan nagy katasztrófa, főleg egy 
túlélő-horrorban. Bizonyos szintre fel- 
megy ugyan az életerőnk, de ajánlott 
kötszert használni a maximális gyó- 
gyuláshoz. Kötszerből rengeteg van, 
beszerzésére ugyanakkor a legbizto- 
sabb módszer a patikák kirámolása. 
Ráadásul minden ház raktárkészlete 
varázslatos módon feltöltődik az éjsza- 
ka elmúlásával, szóval nem kell attól 
tartanunk, hogy hiányt szenvedünk va- 


lamiből a történet vége felé. Ez speci- 
el nem volt jó döntés, hiszen egy túl- 
élőjátékban pont az a szép, hogy korlá- 
tozott forrásokkal kell gazdálkodnunk. 
A Dying Lightban meg minden reggel 
új készlettel indulnak a boltok, mint- 
ha nem állna karantén alatt az egész 
város. 

Bizonyos ládák tartalmához csak úgy 
tudunk hozzájutni, ha megpiszkáljuk 

a zárat. Nagyon egyszerű minijáték 
ez, amit a Skyrimből emeltek át; nem 
mondom, hogy a végére nem untam 
meg a babrálást a zárakkal. Még sze- 
rencse, hogy van egy amolyan túlélő- 
ösztön képességünk, amit használva 


felvillannak a környezetünkben talál- 
ható furcsaságok. Ennek a képesség- 
nek köszönhetően látjuk, hogy milyen 
minőségű tárgy lapul a láda mélyén (a 
színkód itt is működik), csak akkor nyi- 
tottam ki a ládát, ha valami értékes 
cuccra volt kilátás. Ez az ösztön éjsza- 
ka is jó szolgálatot tesz: láthatjuk a kö- 
zelben lévő zombik röntgenképét még 
akkor is, ha takarásban vannak. 


Nem vitték túlzásba a fejlődési rend- 
szert a Dying Lightban, de az igazat 
megvallva, erre nincs is olyan nagy 

szükség, hiszen csak amolyan kiegé- 
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szítő rész a játékban. Mindössze há- 
rom ágon - túlélés, agilitás, harc — fej- 
lődik karakterünk; túlélőképességün- 
ket főként a küldetések teljesítésével 
emelhetjük. Értelemszerűen nem csak 
a fő történetszál számít, rengeteg 
pontot szerezhetünk a mellékküldeté- 
sek teljesítésével. A Skyrimhez hason- 
lóan a mellékküldetések itt is parádé- 
sak, véleményem szerint néhány közü- 
lük messze meghaladja az alapsztori 
minőségét. Általában elmondható, 
hogy a városban mindig történik va- 
lami véletlenszerű esemény. Túlélőket 
menthetünk meg a zombik támadása- 
itól, rajtaüthetünk az ellenséges had- 
úr őrjáratain, versenyezhetünk a leve- 
gőből ledobott utánpótlásért, de volt 
olyan kísérgetős küldetés is, amikor 
egy amatőr horgászt kellett elkísérni 
gilisztát szedni. 

Túlélőpontokat kapunk a menedékhá- 
zak kialakításáért, de akkor is meg- 
jutalmaz a játék, ha túléljük az 
éjszakát a városban. Szük- 

ség is lesz ezekre a pontokra, ső 
mivel amikor meghalunk, 

ezekből von le le a játék 


(és visszatesz a legköze- gwié 
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lebbi menedékházba). A 2, 


játék vége felé már nagyon fáj ez, hi- 
szen simán előfordulhat, hogy 2000- 
3000 pontot is levonnak tőlünk (egy 
átlagos küldetés teljesítéséért olyan 
5000 pontot kapunk). Minden egyes 
szintlépéssel kapunk egy pontot, amit 
képességfán aktiválhatunk. Itt meg- 
lehetősen korrekt túlélőképességeket 
aktiválhatunk: olcsóbban vásárolha- 
tunk, robbanó dobócsillagokat alkotha- 
tunk az összeguberált alkatrészekből, 
vagy éppen gyógynövényekből főzhe- 
tünk olyan italokat, amelyek időlege- 
sen megnövelik hatékonyságunkat. A 
túlélési fa legnagyobb jutalma a csák- 
lya, ehhez a játék második felében jut- 
hatunk hozzá, és kiválóan alkalmas ar- 
ra, hogy egyetlen mozdulattal elérjük a 
háztetőket. Nagyon komoly kis eszköz, 
érdemes megszerezni és használni. 
Agilitásunkat a különféle parkour- 
mutatványokkal növelhetjük. Mi- 
nél komplikáltabb a mutat- 
vány, annál nagyobb a ju- 
talom. Folyamatosan 
látjuk a tapasztala- 
ti pontok beözönlé- 


Mt — sét, a visszajelzés pe- 
dig nagyban elősegíti 
, . öss azt, hogy használjuk 


ezt a képességünket. Ezt is élgtlemes 
kimaxolni, mivél a képésségfádlutolsó 
ágát feloldva soha nem foguitk elfá- 
radni futás közben, anti nagyén hasz- 
nos, ha éjszaka négy-öt volatfle elől 
menekülünk. Fontos tudni, holgy éjsza- 
ka az agilitáspontok (és a hatci pon- 
tok is) kétszerés szorzóval számolód- 
nak, ezzel próbál meg a játékírávenni 
arra, hogy kimozduljunk a sötétben a 
menedékből. ; 

A harmadik terület a harc lesz, itt is 
meglehetősen látványos a fejlődés. 
Nemcsak akkor fejlődünk, ha Rambó 
módjára lekaszabolunk mindenkit, 
olyankor is jutalmaz a játék, ha az 
eszünket használva intézzük el a zom- 
bikat. Nagyon ötletesen oldották meg 
a fejlesztők a környezeti elemek bevo- 
nását a játékba. A kiömlött olajtócsá- 
kat begyújthatjuk egy jelzőfáklyával, 
a víztócsákba elektromosságot vezet- 
hetünk, a savba petárdát dobhatunk, 
de okosan pozicionálva elérhetjük azt 
is, hogy az agyatlan zombik felnyársal- 
ják magukat a tüskés akadályokon. Az 
átlagzombiknak már halott az agyuk, 
szóval az összes ilyen trükköt beveszik 
gond nélkül, nekünk csak annyi a dol- 
gunk, hogy bezsebeljük az ingyen ta- 


pasztalati pontot. Minél fejlettebbek 
vagyunk ebben a kategóriában, annál 
jobban fogunk harcolni, több speciá- 
is mozgást oldhatunk fel, spkkal lát- 
ványosabban tudjuk a zombikat elin- 
ézni. Az ellenséges túlélőkfegészen 
más kategóriába tartoznak, ők sem az 
I magasiskoláját képviselik, de any- 
nyi eszük azért van, hogy fegyverük- 
kel elhárítsák ütéseinket, dobócsillaga- 
inkat félreüssék, felemeljék a kezüket, 
ta fegyvert fogunk rájuk, de akár el is 
szaladnak, ha úgy érzik, hogy vesztés- 
re állnak. 


ZOMBIHIERARCHIA 

Meglepően sokféle zombi került a já- 
ékba, ráadásul az erősebbek legyőzé- 
séhez külön stratégia szükséges. Nap- 
pal nem okoznak túl nagy gondot a 
mezei csoszogók, de később megje- 
ennek a különféle variációk. Robba- 

1ó zombi, amelyik a közelünkbe érve 
megsemmisíti magát (ezt okosan ki le- 
net használni a nagyobb csapatok le- 
küzdésére); vegyvédelmi ruhába öl- 
tözött kolléga (azért érdekes, mert 
a hátán lévő oxigénpalack is felrob- 
banhat egy szerencsés találat után); 
nagy melákok, amelyek általában va- 


aaa kő íz a 


Ő itt Endre, amikor először találkoztunk a coop 
játékrészben. Ezt a hacukát később le leliet cserélni, 
sokkal menőbb öltözékeket is feloldhatunk játék közben 


új 
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2. de dönthetünk úgy is, hogy felhasználjuk a korábban, megtalált dinamitrudakat 


J J AZ SEM MINDEGY PERSZE, HOGY MILYEN MINŐSÉGŰ AZ ADOTT TÁRGY; 


A DZSUNKÁKON 


GYARTOTT MADE 


IN CHINA MARKAJELÜU SZERSZAMOK 


ÉRTELEMSZERŰEN SOKKAL KEVÉSBÉ LESZNEK HATÉKONYAK, MINT A JAPÁN 
MESTEREK ALTAL MEGMUNKALT KARDOK 


lami böhöm fegyverrel próbálnak meg 
agyoncsapni (őket távolról érdemes 
megsorozni valamivel). A lőfegyve- 
rek hangja odavonzza azokat a zombi- 
kat, amelyek még csak rövid ideje fer- 
tőződtek meg, ezek roppant agilis lé- 
nyek, simán felmásznak a háztetőkre, 
sőt még arra is képesek, hogy kítérje- 
nek az ütéseink elől, Talán legjobban a 
varangyzombikat utáltam, ezek a zöld 
undormányok messziről az arcunk- 

ba köpnek valamiféle mérgező nyá- 
lat, amitől másodpercekig nem látunk 
semmit. Az éjszaka leple alatt jönnek 
elő az igazán veszedelmes ellenfelek, 
ezeket volatile-oknak hívják; amolyan 
vámpírzombik, akik piszok gyorsak, 

és másodpercek alatt leamortizálják 
életerőnket, viszont nagyon nem bír- 
ják az ultraviola sugárzást, azzal csap- 
dába lehet őket ejteni. A készítők nem 
kímélték a gyerekeket sem; két eset- 
ben is találkoztam kisméretű zombival, 
ami egyáltalán nem volt jó érzés, még 
akkor sem, ha tudtam, hogy ez csak 
egy játék. 


HÁRMAN PÁRBAN 

Bár a teljes történet gond nélkül vé- 
gigjátszható egyedül, a Dying Light 
igazán csapatban élvezetes. Nem 
hagytuk ki mi sem ezt a lehetősé- 
get: Endrével kipróbáltuk, milyen az, 
amikor egyrnást segítve harcolunk a 
rothadó hullák ellen. Meglepően si- 
mán ment ez a rész, minden gond nél- 
kül be tudtunk lépni a másik játéká- 
ba, sőt még arra is volt lehetőségünk, 
hogy egy komolyabb fegyverrel segít- 
sük barátunk játékát. Megfigyeltük, 
hogy az animációk mitlősége egyálta- 
lán nem rossz, ami kifejezetten pözití- 
vum egy belsőnézetes játékban. Időn- 


ként lehetőség nyílt egy kis verseny- 
re is (ki gyűjti be a legtöbb lootot, ki 
öl meg adott idő alatt több zombit), 
de nem volt kötelező ezt kiválasztani. 
A sztori végigjátszása után is marad 
még felfedezni való. Az egyik ilyen a 
zombimód, amely nem más, mint egy 
aszimmetrikus multimód, ahol zom- 
biként vadászhatunk a minket üldö- 
ző emberi túlélőkre. Vámpírzombiként 
éjszaka tombolhatunk, olyankor csak 
az UV-lámpa fénye képes megállítani 
minket. Egy egész sor különleges ké- 
pességet bevethetünk az emberek el- 
len, mondjuk, azt nem árt hozzátenni, 
hogy ezek nagy része a játékból lett 
átemelve, ettől függetlenül ötletes ez 
a rész is. 


AKI LEGÉNY NAPPAL, SÍRNI 
FOGEJJEL 

A Dying Light talán legjobban elta- 
lált része az, amikor este lemegy a 
nap, és elözönlik a várost a legveszé- 
lyesebb zombik. A napsütésben min- 
den szépnek és nyugodtnak tűnik, a 
lassan vánszorgó szörnyek alig jelen- 
tenek veszélyt. A parkournak nincs 
tétje, egy elhibázott lépés nem okoz 
gondot, maximum lihegünk egy ki- 
csit, és elhasználunk egy adag köt- 
szert. Éjszaka azonban beköszönt a 
tömény rettegés, kétszer is meggon- 
doljuk, hogy kitegyük-e a lábunkat a 
menedékházakból. Igazi túlélő-hor- 
ror lesz a játékból, pedig a fejlesz- 
tők még arra is gondoltak, hogy az éj- 
szaka gyorsabban teljen, mint a nap- 
pal. A legenda szerint erre azért volt 
szükség, mert meglett férfiteszterek 
sírva fakadtak az éjszakai küldeté- 
sek teljesítése közben. Pedig azokból 
nincsáis olyan sok, eddig mindössze 


négy ilyet találtam, de persze az egyi- 
ket még mindig nem teljesítettem, mi- 
vel valahogy nincs kedvem kimozdul- 
ni a főhadiszállásról sötétedés után. 
Ritka az olyan játék, amely ilyen ér- 
zelmeket képes kiváltani, ezt a részt a 
Techland mesterien eltalálta, le a ka- 
lappal előttük. 


MEGLEPETÉS, DE A POZITÍV 
FAJTABOL 

Mindenképpen pozitív csalódás 

volt nekem a Dying Light. Az el- 

ső híresztelések alapján egy át- 

lagos zombihentelésnek tűnt 
parkourelemekkel, a végeredmény 
azonban teljesen korrekt, ami ugyan 
nem találja fel újra a kereket, de na- 
gyon okosan építi bele a játékba a 
konkurencia legjobb részeit. PC-n ki- 
fejezetten szép volt, valahogy Így 

kell egy korrekt nyitott világú várost 
megtervezni és megépíteni. Látszik, 
hogy a szorgos lengyel városépítők 
ézzel pakolták bele azokat az apró 
elemeket, amelyektől az egész hihe- 
ő lett. Imádtam azt a részt, amikor 
az egyik viskóban egy hullát találtunk, 
aki a pisztolyával kiloccsantotta az 
agyát. Az asztalon ott volt a búcsúle- 
vele és a felesége fényképe, a ház tor- 
nácán meg kirakva az összes hasz- 
nálható cucca egy táblával, ami arra 
biztatott minket, hogy vigyünk el bár- 
mit, mert neki már úgysem lesz ezek- 
re szüksége. Ez a fajta igényes oda- 
figyelés az egész játékra jellemző, 
nagy kár, hogy kevés címben találko: 
zunk ilyen aprólékos kidolgozottság: 
gal. Értelemszerűen vannak negatí- 
vumok is, itt a központi történetszál 
kiszámíthatóságát emelném ki. Ezer; 
szer láttunk már ilyen játékot, kár; " 


hogy itt nem merték bevállalni az ere- 
detiséget. A kiváló zenei és hangha- 
tások mellett kifejezetten bántották 
a fülemet az unott, hangalámondásos 
részek, a szájszinkron teljes hiányá- 
ról pedig ne is beszéljünk; nem értem, 
hogy ezekre a dolgokra miért nem 
tudtak kicsit jobban odafigyelni. 

A végeredményt persze ezek az ap- 
róságok nem igazán befolyásolják, az 
összkép mindenképpen pozitív, a Dying 
Light egy olyan játék, amibe simán be- 
letehetünk ötven órát csak azzal, hogy 
végigjátsszuk a főszálat, a másik öt- 
venet meg a mellékküldetések teljesí- 
tésével töltjük el. A legszebb az egész- 
ben, hogy közben nem unjuk meg a já- 
tékot, és eza mostanában megjelenő 
game-eket ismerve egészen nagy szó. 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit)/8 (64 bit)/8.1 (64 
bit); Intel Core i5-2500 3,3 GHZ/AMD 
FX-8320 3,5 GHz CPU; 4 GB RAM DDR3; 
40 GB HDD; Nvidia GeForce GTX 560/ 
AMD Radeon HD 6870 (1 GB VRAM); 
DirectX 11 


4 éjszakai horror 
"4 hatalmas város 
4 okosan felhasznált külső ötletek 
.-. sablonos sztori 


. unott hangalámondás 
.— Szájszinkron hiánya 


MOCSY 
Sikolts, ha nagyon 
fáj! 


Teszt 


) EVOLVE 


AJDNEM NAPRA PON- 
IMI EGY ÉVE LÁT- 

TAM ELŐSZÖR AZ 
EVOLVE-OT. TALÁN ELCSÉPELT- 
NEK HANGZIK, DE EZ BIZONY 
SZERELEM VOLT ELSŐ LÁTÁS- 
RA, PEDIG AKKOR MÉG CSAK 
EGY PLACEHOLDEREKKEL TELE- 
PAKOLT ALFÁT TETT LE ELÉM A 
TURTLE ROCK. De azt hiszem, az 
ember legtöbbször csak egy lehető- 
ségbe szeret bele. Az Evolve márpe- 
dig egy hatalmas lehetőség. Mosta- 
nában nagyon nehéz elvonatkoztatni 
attól, hogy a játékgyártás egy üzlet; 
mélyre kell ásni a fizetős letölthető 
tartalmak és a mikrotranzakciók kö- 
zött, hogy a játék mögött egy pilla- 
natra meglássuk az embert. Tavaly ja- 
nuárban az Evolve többek között az- 
zal vett le a lábamról, hogy szinte 
láttam a fejlesztők ujjlenyomatait a 


álom 


/ ő 
83) 9 AZ EVOLVE: 
AMI AZ ECSO, 
DE AMINT 
KOREOGRAFÁLT SZÖRNYBALETTÉ VÁLIK 
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játékon; azonnal érezhető volt, hogy mekko- 
ra odaadással készítették, és hogy milyen hi- 
hetetlen mennyiségű munka és kitartás kel- 
lett ahhoz, hogy idáig eljussanak. Ez olyas- 
mi, amit az ember könnyedén elfelejt - vagy 
éppen nem is tud -, amikor aznap negyed- 
szerre kattint valamilyen letöltésgombra. Az 
Evolve-nak lelke van, amit a 2X Gamesnek si- 
került olyan mélyre eltemetni, hogy valószí- 
nűleg soha nem látjátok meg. 


e Evolve a , Titanfall óta az első előremuta- 
tó dolog, ami az igencsak fáradni látszó FPS 


stílusban történt. Egy aszimmetrikus lövölde, 


amiben négy vadász harcol egy folyamato- 


san fejlődő szörny ellen, amit egy ötödik játé- 


kos irányít. Egy játék, amiben az egyik perc- 
ben még vadász vagy, a másikban pedig már 
préda. Az Evolve egy folyamatosan változó 
többjátékos élmény, ami az első pár körben 
még izgalmasan kaotikusnak hat, de amint 
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elkezdjük átlátni a helyzetet, egy tökéletesen 
koreografált szörnybaletté válik. A Hunt já- 
tékmód amolyan felnőtt bújócskaként indul, 
amikor is a szörny egy kis lépéselőnnyel in- 
dul, hogy legyen ideje elmenekülni, elbújni és 
persze fejlődni, mielőtt érkeznek a vadászok, 
akiknek addig kell követniük a kéken világító 
lábnyomokat, és megtalálni őt, amíg nem lé- 
pi meg a második szintet. Ekkor fordul a koc- 
ka, hiszen már elég erős ahhoz, hogy akár 
szembe is szállhasson az ellenséggel, viszont 
dönthet úgy is, hogy inkább tovább fejlődik, 
és egy Stage 3-as szörny ellen már csak egy 
nagyon összeszedett csapatnak van esélye. 
A hármas szinten pedig már egy másodlagos 
küldetés is megnyílik - a szörnynek el kell 
pusztítania egy erőművet -, amitől megint 
csak teljesen megváltozik a játék képe. 

Az Evolve elég egyszerű ahhoz, hogy egy 
casual játékos is nagyon tudja élvezni egy- 
egy meccs erejéig, ugyanakkor hihetetle- 

nül összetett, amivel a hardcore réteg legna- 


Na, ilyenkor kell az assault 
áttörhetetlen pajzsa 


. HOSSZÚ VOLT 
AZ ÚT 


A Az Evolve koncepciója már jóval 
Es 6, azelőtt létezett, hogy a Turtle 
ZA y . . . Rock megcsinálta volna a Left 4 
4 ő Deadet a Valve-nek, viszont akko- 
gi f sad riban még nem volt lehetőségük 
j ! § 4 sét belekezdeni egy ekkora projektbe, 
4. Z2Z0yy zá úgyhogy a shooter egy időre 
5 parkolópályára került. Az évek 
zi során szinte az összes Valve- a 
f játékban közreműködtek, de már 
akkor biztos volt, hogy egy-két 
DLC-nél és új pályánál többre 
hivatott ez a csapat. Az Evolve-ot 
már mint független stúdió kezdték 
el fejleszteni, és ehhez a THO 
tökéletes partnernek látszott, akik 
AR LJ osztották a Turtle Rock lelkese- 
A 0 0 0 dését az újszerű aszimmetrikus 
A lövöldével kapcsolatban. Alig négy 
ogy lé e hónap alatt kész is volt az első 
A éko játszható build, minden rendben 
0 haladt, egészen addig, amíg a 
o ö kiadó végül csődbe nem ment. 
ékmó A fejlesztők úgy döntöttek, hogy 
é olo maguk vásárolják meg az IP-t, de 
erre szerencsére/sajnos nem volt 
szükség, mert jött a 2K Games, 
és 10,8 millió dollárért cserébe 
kilootolta a THO hulláját. 


Teszt 


EVOLVE 


jályának azt a részét. A Turtle Rock 
tem ragozta túl a dolgot, az Evolve 
örténete megmagyarázza, hogy mi 

a fenét keresünk egy olyan bolygón, 
amin lényegében minden és minden- 
ki meg akar minket hamizni, de nem 
oonyolították a helyzetet barátból el- 
enség, ellenségből barát jellegű csa- 
varokkal. A Shearen lévő telepeseket 
kell megmentenünk, és ehhez bizony 
neg kell ölni egy családi ház méretű 
szörnyet. A szörnynek pedig nyilván a 
vadászokat. A többi sheari csend 
indkét oldal dolgát nehezíti a Shear 
élővilága, amitől még a cápákkal úsz- 
káló és kígyókkal bratyizó Natio- 

nal Geographic csapata is berezelne. 
A szörny számára a legtöbb élőlény 
csak kaja, amivel fejlődhet, de persze 
vannak olyan ,elit" lények, amelyekbe 
még neki sem érdemes belekötnie. Ez- 
zel szemben a vadászoknak ugyan ad- 
hatnak különböző buffokat a lelőtt ál- 
latok, de ezen a bolygón ők inkább 
intergalaktikus ingyenfragnek számí- 
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Ha a szörny nem, akkor majd 
. megöl a Shear 


tanak, egyetlen barátaik a szörny közeledtére 
felröppenő madarak, amelyek jelezhetik hely- 
zetét a térképen. 


A 4vl-es felállás ugyan meglehetősen újszerű 
és izgalmas, de több buktatója is van. A leg- 
nagyobb veszély az aszimmetriából eredő 
végtelenül törékeny egyensúly, amibe sok fej- 
lesztőgárdának még normális keretek között 
is beletörik a kódja. A Turtle Rock megszám- 
lálhatatlan órányi egyensúlyozással igyeke- 
zett kiküszöbölni az esetleges hibákat, és ez 
az esetek nagy részében sikerült is, de sajnos 
a szörnyeknél a Wraith például még mindig 
túlontúl erősnek tűnik, és a vadászok fegy- 
vereinek erőssége között sem tökéletes az 
egyetértés. Ezeket és a tesztelés alatt előke- 
rült textúra-, illetve játékmenet-bugokat min- 
den bizonnyal egy patchcsel megoldják majd 
- ha már a háromgigás első napos frissítés- 
sel nem sikerült -, úgyhogy nem is érdemes 
vele foglalkozni. A srácok egyébként kiváló 
munkát végeztek a balansszal, egyedül talán 
a már említett Wraith esetében éreztem ma- 


gam egy kicsit tehetetlennek a vadászok ol- 
dalán, de biztos vagyok benne, hogy egy jól 
összeszokott és tapasztalt csapattal abszol- 
válható a feladat. Bevallom, mi a bétázás el- 
lenére sem voltunk még azok. A vadászok 
karakterei nem magányos hősök, és ugyan 
mindegyiknek megvan az erőssége, valahol 
mindnyájuk egy support kari. Speciális képes- 
ségeik és egyedi fegyvereik nem elegendőek 
a szörny ellen, kizárólag okos csapatmunká- 
val győzhetnek, ahol egymás gyengeségeit el- 
fedve és erősségeikre építve támadnak vagy 
védekeznek. Itt jön be a másik, talán még ké- 
nyesebb kapcsolati tényező. 

A matchmaking. Egészen addig még a GS0- 
ra sem raktuk ki a tesztet, amíg nem volt al- 
kalmunk élesben megvizsgálni az Evolve-ot 
Offline módban lehet tapasztalatot gyűjte- 
ni, számolgatni a képkockákat, és legyalázni 
a botokat, viszont ez egy online shooter, ami- 
nél a brutális játékélmény mellett ugyanolyan 
fontos, hogy a szerverek bírják a gyűrődést, 
és egy intelligens párosítórendszer működjön 
alatta. Az első benyomás nem volt különö- 
sebben kellemes: hárman képtelenek voltunk 


kh 
7. ; 
alsó 


játékosokat találni, és amikor ketten 
voltunk, akkor is rengeteget kellett 
várni. Másnapra ezek a problémák 
megoldódtak, viszont beigazolódott 
az, amitől már az előzetes írásakor is 
féltem. Az Evolve túl sokat feltételez 
a játékostársadalomról. 

Nem tudom, ti hogy vagytok vele, de 
nekem nincs négy olyan barátom, aki 
ugyanazon a platformon, ugyanazzal 
a játékkal és ugyanakkor játszik, ami- 
kor én. Ez az Evolve estében azért 
probléma, mert a legritkább esetben 
dob össze olyan emberrel a rendszer, 
akivel játék közben tudsz kommuni- 
kálni, ami a játékélmény - és persze a 
siker - szempontjából elengedhetet- 
len. A szörnynél nyilván más a hely- 
zet; a Call of Duty-játékosok meg- 
szokták, hogy csak magukra számít- 
hatnak, de a vadászoknak nagyon 
fontos, hogy olajozott gépezetként 
tudjanak együttműködni, mert ha 
egy játékos nem teszi a dolgát, ak- 


kor kuka az egész meccs, és a harma- 
dik ilyen után a szórakoztatás helyett 
frusztrálni kezd a játék. Az Evolve 


ugyan játszható egyedül is, viszont a 
botokat irányító mesterséges intel- 


ligencia a szörny esetében néha ta- 
lán már túlságosan is halálos, a va- 
dászoknál pedig gyakran félreérti a 
szándékainkat. 


A LEJÁRATI IDŐ ÖRNY 
HATULJÁAN TALALHATO 
Amikor kijön a lépés, akkor az Evolve 
egy rendkívül szórakoztató játék. 

A négy különböző játékmód és az 
ezeket tömörítő Evacuation ugyan 
egyszerű alapokra építkezik, de 
mindegyikben van egy kis csavar, 
ami változatossá teszi, és teret hagy 
a taktikázásnak. A legtöbb játékmó- 
dot 12 különböző pályán játszhatjuk, 
a hármas szintű szörny ellen védeke- 
zős Defend az egyetlen, amihez kü- 
lönálló térképek vannak. A Hunt, a 
Nest és a Rescue pályái lényegében 
csak látványvilágukban különböznek, 
mindegyik a sziklákkal, patakokkal 
és egy nagyobb objektummal tele- 
pakolt dzsungel vonalán mozog, ami 
a szörnynek remek búvóhely, a va- 
dászok számára pedig méretes ját- 
szótér. Az induláshoz egyelőre ennyi 
elég is, a Turtle Rock pedig mindenki 
számára ingyenessé tette a jövőben 


érkező pályacsomagokat, hogy ne 
osszák meg a közösséget. A 2K-től 
egyáltalán nem szokatlan módon vi- 
szont elképesztő mennyiségű fize- 
tős DLC is érkezett, melyekre már a 
megjelenés napján el lehet tapsol- 

ni még egyszer a játék árát. Jelen- 
leg 120 dollárba kerül mindenestül; 
ez szomorú. 

Annyira szeretném, ha az Evolve sike- 
res lehetne, mert rengeteg eredeti öt- 
let és előremutató megoldás van ben- 
ne, ami kiemeli az önismétlő FPS-ek 
közül, és a gondolkodó csapatjáté- 
kos lövöldéjévé teszi. Az FPS-ek je- 
lenébe belekényelmesedett játéko- 
sok számára viszont ez egyszerű- 

en sok lehet, egy tökéletesen működő 
matchmaking-rendszer nélkül pe- 

dig azok is hamar kiszeretnek belőle, 
akiknek egyébként nem lenne az. A fi- 
zetős és ingyenes frissítésekkel, plusz 
esetleg a moddolás támogatásával 
életben lehet tartani egy darabig, 

de messze nem addig, amíg megér- 
demelné, és félő, hogy a végére csak 
egy kiemelkedően jó LAN-parti-játék 


lesz belőle. 


MINDKÉT OLDAL DOLGÁT 
NEHEZÍTI A SHEAR 

ÉLŐVILÁGA, AMITŐL. MÉG 
A CÁPAKKAL ÚSZKÁLÓ . 
ÉS KÍGYÓKKAL BRATYIZÓ 
NATIONAL GEOGRAPHIC 
CSAPATA IS BEREZELNE 


HARDVER 
Win 7; Intel Core 2 Duo E6600/AMD 
Athlon 64 X2 6400; 4 GB RAM; Nvidia 
GeForce GTX 560/ATI Radeon HD 5770; 
1 GB VRAM; 50 GB HDD 


remek kooperatív ény 


Dicséretes és ügyes 
próbálkozás egy 
egyre fáradó stílus 


§ felélesztésére. 


Teszt 


EVOLVE 


Egyértelműen a legfontosabb kaszt a játékban. Nemcsak, hogy 
megtalálja a szörnyet, és bezárja egy áttörhetetlen kupola alá, 
hogy a többieknek már csak rá kelljen könyökölniük a lövésre, de 
még maga is képes elég komolyan rábüntetni a szörnyre. Nekem 
Griffin volt a kedvencem; amikor először játszottam a játékkal, ő 
volt az egyetlen elérhető trapper. Nagyon jó érzés, amikor a szi- 
gonypuskával képes vagyok addig a csapdában tartani a szörnyet, 
amíg a support rá nem engedi a légicsapást. Maggie-t is csíptem, 
bár egy kicsit idegesítő volt a fejlesztése, mert kilométereken ke- 
resztül kellett követni a kutyáját, aki egyébként nagyon hasznos, 
de futni utána meglehetősen monoton dolog. Az utolsó körökben 
viszont már csak Abe-bel mentem, mert beleszerettem a lassítós 
gránátjába, amely valószínűleg a legidegesítőbb dolog egy szörny 
számára. Neki egy olyan csapdája sincs, mint a másik kettő karak- 
ternek, van viszont egy pisztolya, amivel nemcsak a szörnyet tudja 
megjelölni, hanem a prédáját is. Azt hiszem, azért is szerettem a 
legjobban a trappert, mert minden játékmódban nagyon speciális 
szerepe van, és remekül lehet vele taktikázni. Például a Nest játék- 
módban, mikor a szörny tojásait kell elpusztítani: egyedül mentem 
a szörny után, és zártam be a Mobile Arenába, amíg a többiek 
gyorsan szétzúztak két tojást. Ja, és gyűlöllek, Kaci! 
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HP, AZ ASSAULT 


Amikor legelőször láttam az Evolve karaktereit, rögtön eldön- 
töttem, hogy a medic kasztot fogom kipróbálni, hiszen eddigi 
szerepjátékos (MMO és offline) pályafutásom során mindig a 
gyógyítás mellett kötöttem ki. Aztán sajnos, miközben már a 
győztes meccsek utáni hálálkodásokról ábrándoztam - ami megil- 

. let egy jó gyógyítót -, az első összecsapás után két másodperccel 
rádöbbentem, hogy ez ebben a játékban mennyire másképp lesz. 
Az Evolve orvosainak nem csak a gyógyításra kell figyelniük, illet- 
ve hogy ne őket üsse mindenki; akciódúsabb feladataik is vannak. 
Még talán az első választható gyógyító, Val hasonlít leginkább 
egy tradicionális orvosra: medgun nevű fegyverével folyamatos 
gyógyításra képes viszonylag messziről is, sőt a haldokló társak- 
hoz sem kell odamennie, hogy felszedje őket. Viszont jelölőpus- 
kával is harcol, és egy jó lassú ,pajzstörő" snipert is használhat. 
Lazarus már sokkal rendhagyóbb orvos, gyógyítani szinte nem is 
tud, mindössze néhány méteren belül hatásos kis töltésre képes 
(amire mindhárom medic), de csak ő tudja a halott szereplőket 
újraéleszteni. Érdemes ezért távol tartani a harctól, nem hiába 
lehet láthatatlan is. (Persze ehhez megfelelő partner is kell, nem 
olyanok, mint Kaci, aki a ,nincs heal, nincs heal" lemezt pörgette 
beakadva, nem értve, hogy ez a karakter másképp segít.) Végül 
Caira aknavetőjébe képes gyógyító, illetve robbanó gránátot is 
tenni, valamint felgyorsítani az egész csapat mozgását. Szóval rö- 
viden: kalandos ez a medic élet, hiszen nem kevés egyéb support 5 
ís jár hozzá, de teher alatt nő az orvos, vagy mi. 
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Sosem voltam igazán nagy FPS-báró, annak ellenére, hogy 
nagyon szeretem a stílust. Két dologra jöttem rá gyorsan: az 
Evolve nem egy klasszikus agyatlan lövölde, Kaci pedig visz- 
szataszítóan ügyesen bánik a szörnyekkel, hála a béta során 
szerzett tapasztalatoknak. Markov, Hyde és Parnell mind 
másban erősek, de alapvetően az assault feladata, hogy közel 
kerüljön a szörnyhöz, pajzsával állja az ütéseit, és izomból 
pumpálja bele az ólmot (vagy bármi mást). Ezzel csak az volt 
a gond, hogy mozgását lomhábbnak éreztem, a pajzs pedig 
túl gyorsan kimerült, és túl sokáig töltött újra. Mazur persze 
próbált support karakterként védelmezni, de sokat elvett a 
kooperáció öröméből, hogy Kaci nem hagyott nekünk nyugtot 
- ilyen kis alattomos ő. Egyedül Parnell az, aki már képessé- 
geinek köszönhetően gyorsabb mozgást eredményezett, és a 
shotgunirakéta-sorozatlövő kombináció is igen kellemes tud 
lenni, Markov lightning gunja viszont idegesítően hamar kifo- 
gyott. Az aknák ledobálása szerintem kényelmetlen - pedig 
jól jön, ha egy feszültebb helyzetben már területvédésen a sor 
-, a fegyverek váltását meg lehet szokni, de egy klasszikus 
kompetitív FPS-hez képest azért furcsa az élmény. Bugok is 
akadtak, többször elhaláloztunk apróbb beakadások miatt, ez 
főleg a healer szempontjából volt kellemetlen. Az egy percre 
eső anyázás arányszámait tekintve azt kell mondanom, hogy 
intenzív, pörgős játékban volt részünk, amit csak így, egy csa- 
patban érdemes játszani, botokkal már sokkal kevésbé mókás. 
Kaci meg egy rohadék, ez jelenjen csak meg nyomtatásban is 
(ugye kiderül ennyiből, hogy leginkább a szörny nyert?) 
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THEY KEEP THE TEAM ALIVE 
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Mivel eleve supporttal kezdtem, leginkább az első karak- 
terrel, Hankkel igyekeztem hasznára válni csapatunknak 
(pontosabban vele próbáltam leplezni teljes haszon- 
talanságomat, miközben estem-keltem, és válogatott 
sértéseket sziszegtem Kaci vagy daev irányába, épp afelé, 
aki a szörny volt). Hank igazából egy texasi motorosnak 
öltözött medic álruhában, hiszen leghasznosabb képes- 
sége a gyógyításhoz hasonló energiapajzs. Ha valakire 
éppen ezerrel szórja a rém a galádságait, valószínűleg 
ugyanolyan megnyugtató lesz számára a support kék 
sugara, mintha a medic tolná bele a zöldet - a várható 
élettartamot mindenesetre ugyanúgy meghosszabbítja. 
Impozáns sebzése miatt nagy kedvenc volt még az a bizo- 
nyos (Dégi csapás is, illetve az egész csapat eltüntetésére 
alkalmas álca (ami egyébként minden support karakternél 
megtalálható). Mivel alapvetően lekötött a pajzsozás, nem 
is igen használtam Hank fegyverét, a lézervágót, pedig 
meglepően komoly sebzése van. Hank után kipróbáltam 
a második support karaktert, a régi sci-fik kötelező t; 79 
. . gagyirobotját idéző Bucketet is, ami már kevésbé medic, 

a inkább engineer, vagy ha tetszik, ,tech assault". Számom- 4 
ra az Evolve legfrusztrálóbb és legunalmasabb eleme a 
szörny keresgélése, ezért Bucket slágertrükkje talán az, 
amikor lecsavarja a fejét, és kiküldi felderítő drónkodni. 
Lézerirányzékkal szerelt rakétavetője lassú ugyan, de 
nagyon hatásos, a köztes időben pedig öt kis repkedő őr- 
szeme kavarja a káoszt - még irányítani sem kell őket, ami 
." nagyszerű olyankor, ha épp sikoltazva menekülünk Kaci, 
. akarom mondani a szörny lángtengere elől. Hank haszno- 
77" Sabb, Bucket szórakoztatóbb - sajnos ez el is dönti, hogy 
kit kell választani, elvégre itt a csapatmunka a lényeg. 
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A jelenleg elérhető három szörny 
mindegyike nagyon más játékstílust 
képvisel, amihez nemcsak a szörny- 
nyel játszó játékosnak, hanem a 
vadászoknak is alkalmazkodniuk kell. 
A képességek szerencsére minden 
esetben úgy vannak összerakva, hogy 
azokat offenzív és defenzív módon is 
használhassuk, így mindenki a saját 
igényeinek megfelelően szintezheti 
ezeket, már ha a vadászok hagyják 
érvényesülni. Az alapjáraton is elérhető 
Goliath a golyóállóság-mozgékonyság- 
sebzés háromszög közepén helyezkedik 
el, ennek köszönhetően igen sokoldalú, 
és viszonylag könnyen elsajátíthatók 
"a skilljei. Képes messziről ráfutni vagy 
ráugrani a célpontra, ami nemcsak 
akkor jön jól, ha épp közelebb akarunk 
kerülni a vadászokhoz, hanem akkor is, 
ha megpróbálunk elmenekülni előlük. 
A Kraken már egészen más tészta, vele 
elsősorban a levegőből harcolunk majd, 
ezzel jócskán megnehezítve a vadászok 
dolgát, hiszen nemcsak követni nem 
tudnak majd effektíven, hanem a 
harcban sem kell aggódnunk az aknák 
és egyéb veszélyek miatt. Harmadik 
szinten már egyetlen képesség is képes 
eltüntetni egy teljesen ép vadászt, a 
" Banshee Mine-oknak és a területre 
ható nagy erejű robbanásnak köszön- 
hetően pedig könnyen tőrbe csalhatjuk 
üldözőinket. Wraith kétségkívül a leg- 
mozgékonyabb mind közül, amit a fej- 
." . lesztők viszonylag alacsony életerővel 
"5 és pajzzsal ellensúlyoztak, ám ha hagy- 
ják fejlődni, akkor csak egy tapasztalt 
játékosokból álló, tökéletes összhang- 
ban dolgozó csapatnak van esélye 
ellene. Az előrendelők hamarosan egy 
negyedik szörnnyel is gazdagodnak, 
aki képes magát a pályát is átalakítani 
egy rövid időre, így kifejezetten érdekes 
taktikai mélységgel bír. 
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Kisérletkastély 


LYAN NEHÉZ HELYZETBEN 
O0- MINT EGY KOM- 

MANDÓS A CSAPDÁKKAL 
TELI KASTÉLYBAN, AHOL ÉPPEN 
ZOMBIK CSÁSZKÁLJÁK ÖSSZE A 
PERZSASZŐNYEGET. Mit mondhat- 
nék egy olyan játékról, amit már 2002- 
ben is felújítottan láttunk? Aki ismer- 
te az 1996-os - valóban legendás és 
klasszikus — Resident Evilt, annak cse- 
resznye a habon, ami a tortán van. Aki 
nem ismerte, annak pedig nagyon ne- 
héz lesz eladni ezt az egész életérzést. 
Amikor még öt cent volt a medvecukor, 
amikor még nem volt a megjelenés nap- 
ján végigjátszás a YouTube-on, amikor 
nem Facebőokon osztottad meg az első 
achievementet, amikor a játékipar sok- 
kal.kevesebb embert varázsolt el sokkal 
jobban. Tudjátok, a szokásos nosztal- 
giaduma, a ,bezzeg az én időmben" nye- 
kergés, amibe szinte minden korosabb 
író (velem együtt) hajlamos belecsúsz- 
ni, ha összefut fiatalkora egyik korona- 
gyémántjával: És aki egy kicsit is ismer 

"engem, az tudja, hogy nálam a Resident 

Evil ez az ékkő. Szóval ez most nehéz 
kör tesz, mért a bennem rajongó kisfi- 
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út és a nyomokban kiégett újságírót is 
egyszerre kell csitítanom, hogy te, ked- 
ves olvasó, valamennyire reális képet 
kaphass egy olyan játékról, amit min- 
denképpen ki kell próbálnod. Vélemé- 
nyed persze lehet majd más, de ha nem 
próbálod ki, akkor olyan élményről ma- 
radsz le, amin egy egész generáció nőtt 
fel. Nem kell szeretni a Beatlest vagy a 
Stonest, de bele sem hallgatni lúzerség, 
csak mondom. 


CIKI MÁR A ZOMBIS TÉMA, NEM? 
Ami ma - élőhalott-szakzsargonnal élve 
- lerágott csont, az bizony 19 éve még 
nem volt az, üdítően újan hatott. Per- 
sze akkor eleve mást jelentett a túlélő- 
horror műfaj az olyan címekkel, mint az 
Alone in the Dark, a Silent Hill vagy a 
Dino Crisis (méltatlanul elfeledett cso- 
da), szinte minden évben kihívások elé 
volt állítva az egyszeri játékos. Ha nem 
ismered ezt az érát, akkor annyit érde- 
mes tudnod, hogy alapvetően külső né- 
zetes, fix kamerás akció-kalandok jelen- 
tek meg akkoriban, amelyekben a hős (a 
Resident Evilben kettő, mert két szerep- 
lővel, ráadásul kissé eltérő kampánnyal 
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s Vagy a fegyver csövébe:néz 
már semmire nem mégy pénzzel" 


$ A Egyedül a sötétben.: ja nem, az 
egy másik játék volt 
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vihettük végig a kalandot, jelentősen növel- 
ve ezzel a szavatosságot) viszonylag köny- 
nyen elpatkolt, nem volt mindenhol menté- 
si lehetőség, sokszor a menekülés haszno- 
sabbnak bizonyult a korlátozott lőszerrel 
ellátott fegyverhasználatnál, és az időd 
nagy részét bolyongás és furcsa rejtvények 
megoldása vitte el. Lehetett ezt szeret- 

ni, de egészen más tempó volt, mint amit a 
jelenlegi gamergeneráció megszokott. És 
persze mást is jelentett: nem kapcsolt ki, 
hanem magával ragadott, felborzolta az 
idegeket, paráztatott, folyamatos érzelmi 
nyomás alatt tartott, ami szerintem nagy- 
szerű dolog egy játék esetében, de nem fel- 
tétlenül ajánlott mindenkinek. 

Történet terén is lényegesen egysze- 

rűbb volt, mint a mai Resident Evil címek: 
Racoon City városa környékén bizarr ha- 
lálesetek történnek, ahol az áldozato- 

kat megcsonkítják, illetve megeszik. Egy 
kommandósegység érkezik kivizsgálni az 
ügyet, de ők is eltűnnek. Ezek után jövünk 
mi, a második csapat (Alpha Team vicces 
módon). Mindenütt káosz, zombikutyák 
(hoppá!) kergetnek be egy méretes épü- 
letbe, ahol rengeteg titok és borzalom vár 
ránk. Kiderül, hogy a csapdákkal teli kú- 


FINOMAN RING MOZGÁS KÖZBEN, VAN, 
AKINEK MÁR EZ IS OK AZ ÖRÖMRE 


ria valójában elvezethet a szörnyű gyilkos- 
ságok eredetéhez; persze nagyjából a har- 
madik percben összefutunk egy hullát lak- 
mározó zombival, szóval a kevésbé fényes 
izzók is felragyoghatnak a csillárban boldo- 
gan, hogy akkor talán meg is van a kapcso- 
lat, bravó! 

Persze volt (és a felújított verzióban is van) 
egy-két csavar és nagy katarzis, de a ré- 

gi Resident Evil játék elképesztően bugyuta 
színészi játéka (amit a 2002-es GameCube 
verzióban, így a jelenlegiben is lecseréltek, 
de nagy előrelépést ne várjon senki) és a 
meglehetősen favágó dramaturg gondosko- 
dott róla, hogy ne a sztori legyen a legem- 
lékezetesebb élményünk. Nem is az a dolga, 
maga a játék sokkal érdekesebb. 


ITT HALOK, LÁTOD, EZ AZ A HÁZ 

Ne is nagyon szépítsük tovább a dol- 

got: 96-ban készült egy játék, amit aztán 
2002-ben GameCube-ra felújítottak, kibő- 
vítettek (új motor, új átvezetők, új szinkron, 
új pályarészek, új fejtörők, új fegyverek, új 
játékmechanizmusok, új nehezített játék- 
mód, amelyből még az automatikus cél- 
zást is kivették, többféle befejezés), és az 
bizony akkor nagyot szólt. Ezt követte még 


egy Resident Evil Zero előtörténet is, . 
meg lennék lepve, ha ezt a Capcom 
nem sózná ránk felújítva. És persze 
mindenki nagyon várta a második é és. 4 
harmadik részt is, de sajnos ero Fes- ; 
noválása elmaradt. 

Senki ne várjon csodát, semmi más" 
nem történt, mint hogy a felújított 
modellt leporolták, kapott 1080p- 
t és 60 fps-t (mintha ettől omlana a " 
gamerszív), 16:9-es képarányt, új irá- 
nyítást (amivel kicsit könnyebb a mai. 
arcoknak megszokni a fix kaméra- 
állással járó irányítási gyötrelmet), 
meg a 2009-es karaktérmodelle-.. 
ket, amelyek kicsit hülyén is festene! 
az érzékelhetően csúnyább háttere. 
előtt. Mert hiába a felhúzott textú- 


ren. Azért az új generációs J 
például finoman ring mozgás 
van, akinek már ez is ok az ö 
én nagyon kevésnek éreztem, hogy. 
csak ennyi újítás fért bele 
A Capcom lusta volt, és biztos: 
ra ment; annyira jól sike 
rült a felújítás 13 éve, mi- 
nek is piszkálni a dolgot? 


Teszt 


RESIDENT EVIL HD REMASTER 


HÁNYFÉLE 
RESIDENT EVIL VOLT? 


A kérdés furcsának tűnik, de el sem hinnétek, hogy 
egyetlen játék hányszor és mennyi formában érkezett 
el; ebből is látható, hogy egy igazi legendáról van szó. 
A most érkező frissítés immár a nyolcadik a sorban, a 
játék történelmének közel húsz éve alatt pedig mindig 
volt valami, amit a Capcom máshogy látott jónak, 
ezért rengeteg tartalmat cenzúráztak, módosítottak, 
vagy épp adtak hozzá az egyes részekhez. 
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(PSIT, 1997) 
Resident EvII: 
Director"s Cut: 
Dual SNOCR 


Még ugyanebben az évben érkezett egy újabb 
kiadás, amelyben nemcsak a kontrollerekben 
található rezgőmotorok keltek életre, hanem 
egy teljesen új zenei alapot is kaptunk, 
amit a tehetséges (és akkoriban 
még süketnek hitt) Mamoru 
Samuragouchi jegy- 
zett. 
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Resident Evil 


A Resident Evil éppen abban az időben 
jelent meg, amikor a 3D-s gyorsítókártyák 
már beférkőztek a legtöbb háztartásba, ami 
ha sokat nem is számított, de mindenképp 
egy szebb megjelenítést tett lehetővé. 

A PC-s változat cenzúra nélkül, új 
fegyverekkel és jelmezekkel 
került a boltok polca- 
ira. 


(GameCube, 
2002) 


Resident EvII 
Remake 


A saturnos megjelenést néhány év csend követte, míg 
a Capcom végre rászánta magát, hogy belefogjon egy 
teljes remake-be. A videós átvezetőket animációs 
megoldásokra cserélték, beraktak néhány új hely- 
színt, megváltoztattak pár dolgot, és az arzenálunk 
is bővült olyan, elsősorban védekezésre használt 
fegyverekkel, mint a tőrök és a gránátok. De 
minek is magyarázzuk ezt, hiszen 2015- 
ben pontosan ugyanezt adja el 
nekünk a Capcom. 


ezt 


Akl 


ki 


(Wii, 2009) 
Resident EviII 
Archives: 
Resident EvII 


A Resident Evil Remake Wij- 

portja, csak irányításban 
történt érdemi válto- 

zás. 


"9 vitás adj Met 
(Windows, va 98.— ls (Saturn, 1997) 
teád k Resident Evil 


Egy teljes évtizeddel az eredeti megjelenés után a Capcom 
úgy döntött, Racoon City megérett arra, hogy mindenhová ma- 
gunkkal vigyük. Bár pár évvel ezelőtt már megjelent a remake, 


élőszereplős átvezetőket. Még 1999-ben megpróbálták Game Boy 
Colorra kiadni a játékot, a munkát azonban soha nem fejezték be. 


telt megoldást, ahol DS-specifikus fejtörőkkel és új ellenfelek- 


(PSI, 1996) 
Resident Evil 


A Japánban Biohazard néven megjelenő 
játék méltán pályázik a ,minden idők legjobb 
horrorjátéka" címre, hiszen már a nyitójelenet 
képkockái közben megfagy az emberben a vér. 
Az amerikai játékosok már nem is találkozhat- 

tak az eredeti kisfilmmel, mert azt túl erő- 
szakosnak találták a cenzorok, így a hullák 
helyett újságok főcímeit láthattuk az 
intróban; várható volt, hogy en- 
nek fényében lesz rendezői 
változat is. 


(PSI, 1997) 


Resident Evil: A 
f: 
Director"s Cut Dag 
A Resident Evil népszerűsége arra ösztönözte a i 90 tú 4 
apcomot, hogy amíg készül a folytatás, az első rész ab. 8 7 
is kapjon egy kis szeretetet. A rendezői változatba iz t / 
88 2 


bekerült a nehézséget csökkentő Beginner, és az 
ellenfeleket és tárgyakat megcserélő, ezáltal telje- 
sen új élményt kínáló Arrange mód is. Itt került 
bevezetésre az automatikus célzás, amire 
szükség is volt az új ellenfelekkel szemben. 
A csomag legfontosabb részének ter- 
mészetesen a Resident Evil 2 
demója számított. 


Talán nehéz elhinni, de a Resident Evil 5 volt 
a sorozat első tagja, amely már multiplatform 
címként jelent meg. A Sonyval szoros együttmű- 
ködésben dolgozó Capcom játéka az eredeti meg- 
jelenés után másfél évvel látogatott el a SEGA 
konzoljára, ahol egy Battle Game nevű, intenzív 
játékélményt kínáló móddal is bővült, amely- 
ben szobáról szobára járva kellett egyre na- 
gyobb zombihordákkal megküzdenünk 
időre. Ez a mód volt az előfutára 
a mai Resident Evil részek 


k Ket Cázegár ják 
é FI § Al minijátékainak. 
E. kr éz. dön 54 sás 
7 p) a 
stl My [4 


(DS, 2006) 
Resident Evil: 
Deadly Silence 


a portot még az eredeti verzióból készítették, megtartva az 


asszikus játékmód mellett kaptunk egy Rebirth névre keresz- 


el bővült a kínálat, míg a többjátékos módban vagy együtt 
próbálhattunk megszökni, vagy a többiekkel versenyez- 
hettünk a megölt zombik számában. A DS második 
kijelzője lehetővé tette, hogy folyamatosan lássuk 
a térképet, vagy valós időben pakolásszunk 
az inventoryban, ezekre pedig kifeje- 
zetten nagy szükség volt. 


Na, vele régen sem 
artam találkozni 


Az ott bizo 
elé 


Még a fejtörők is 
változtak kicsit 


j 


1 


egy cápa, 
ő közelségben 


N 
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SEMMI MÁS NEM TÖRTÉNT, / 
MINT HOGY A FELÜJÍTOTT /  / 

. . MODELLT LEPOROLTÁK ... / 


Vipera bácsi / 
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seg zzz 
AYZ 


HA TE MONDOD 
Shinji Mikami ügyvezető, Tango GameworksS: 


Persze mondhatom, hogy 

nagyon jó egy jelenlegi ge- 

nerációs konzolon is végre 
kényelmesen játszani (eddig egyéb- 
ként PS Vitán nyomtam a PS One 
portot), de azért ez mégis csak 
ugyanaz. Ismétlés. Mint a tudás any- 
ja. Az új fejtörők, játékmódok, az au- 
tomatizált önvédelmi fegyverek és a 
feléledő vörös zombik is benne vol- 
tak már a GameCube-os változat- 
ban, így csak azoknak lesz új az él- 
mény, akiknek csak a klasszikus vál- 
tozat volt meg, vagy akiknek teljesen 
új minden. A keményvonalas rajon- 
gók csak azt élvezhetik, hogy full HD 
felbontásban rohangálnak a kastély- 
ban, küzdenek T-vírusos kutyákkal, 
emberekkel, növényekkel, cápákkal, 
pókokkal, meg persze azzal az idege- 
sítő mentési rendszerrel és fejtörők- 
kel, amitől a játékmenet minden per- 


ce nyugtalanítóan izgalmas. És ami- 
ért a mai napig csak imádni lehet ezt 
a játékot. 


SZERETNI VALAMIT 
VALAMIÉRT 

Tehát akárhogy is nézem, nehéz hely- 
zetben vagyok. Volt annak idején egy 
forradalmi játék, azt követte egy ha- 
sonlóan magával ragadó felújítás, és 
ebből most, 2015-ben kaptunk egy 
,felhádésített" változatot. Se töb- 
bet, se kevesebbet. Ahogy korábban 
is igyekeztem hangsúlyozni, ezt min- 
den új versenyzőnek érdemes kipró- 
bálnia. A keményvonalas rajongók pe- 
dig úgysem bírják ki, hogy ne legyen 
meg a legújabb verzió ugyanabból a 
játékból, a Capcom tehát elégedett le- 
het, biztosan lesz bevétel, minimális 
ráfordítással. De azért igazán törhet- 
ték volna magukat. Ha jobban megre- 


formálják a játékot, vagy esetleg egy 
Resident Evil Trilogy HD-t kaptunk 
volna két új, hasonlóan friss alapok- 
ra helyezett résszel, akkor verném az 
ülepem a földhöz ritmikusan, adnám 
a 10096-ot, és kész is vagyunk. Ez- 
zel szemben most azért van hiányér- 
zet bőven, és bár továbbra is tartom, 
hogy a világ egyik legjobb játékáról 
beszélünk, nem vagyok biztos abban, 
hogy a mai játékosoknak ez önmagá- 
ban elég, vagy ad annyit a régi mo- 
torosoknak, hogy érdemes legyen az 
egekbe magasztalni. Persze megint 
ráment 12-14 óra, újra kamasz vagyok 
csillogó szemekkel, őszinte rajongás- 
sal, még a régi német felirat is hiány- 
zik, ahol Hilfe Spray és Grüne Kráuter 
jelenti a megkönnyebbülést. Na, vé- 
gül mégis nosztalgikus nyavalygás lett 
ebből is. Ki szereti a Stonést? 


HARDVER ke 
Win7 SPI; Intel Core 2 Duo 2.4 GHz/ 9 
AMD Athlon X2 2.8 GHz CPU; 2 GB RAM; 
Nvidia GeForce GTX260/ATI Radeon HD 
6790; 20 GB HDD 


Teszt 


SAINTS ROW: GAT OUT OF HELL 


SAINTS ROW: 
T OUT OF HELL 


Gat eddig is menő völt, de az égettiszárnyak és 
a neon tetoválás tovább fokozza mpenőségét 


POKOL - MÁR AMENNYIRE A 

LEGTÖBB KÖNYVBŐL, FILM- 

BŐL, JÁTÉKBÓL ISMERJÜK - 
NEM EGY KELLEMES HELY. Meleg van, 
sokan vannak, mindenki bánatos, a helyi 
rendfenntartók pedig ostort csattogtatva 
fitogtatják felsőbbrendűségüket. Minden- 
10l csak a reménytelenség, sehol egy jó piz- 
zéria vagy legalább egy borozó. Ugyanak- 
kor a pokolba nem is szórakozni járnak az 
emberek, és a Saints Row: Gat out of Hell- 
Den sem azért szállunk alá, hogy régi jó 
cimboránkkal, a sátánnal megigyunk egy jó 
jofa sört; mégis, talán soha nem volt még 
ilyen szórakoztató bejárni az alvilág külön- 
Jöző bugyrait. Elhagyva a már eredeti és 
virtuális változatában is az utolsó sikátorig 
jól ismert Steelportot, most egy új városba, 
ew Hadesba utaztunk, hogy ott ugyanazt 
csináljuk, amit korábban is szerettünk - de 
mostanra kezdünk unni. 


A Saints Row: The Third még 
nem rugaszkodott el annyira a 
valóságtól (leszámítva a zom- 
bikat), de mostanra a Volition 
már nem próbálja fékezni ma- 
gát. A zinekkel lezajlott vég- 

zetes összecsapás után a csa- 
pat egy űrhajón folytatja éle- 

tét. Egy napon Kinzie, a vörös, 


szeplős hackerlány szülinapján előkerül 
egy Ouija-tábla, és az egymást gyorsan 
követő események következtében valami- 
képp megnyílik egy portál, amely beszip- 
pantja az előző játék általunk kreált főhő- 
sét, az egykori Egyesült Államok elnökét 
Ahelyett, hogy a fejlesztők azt akar- 

ták volna bizonyítani, hogy az elnök tár- 
sak nélkül is képes megküzdeni gonosz 
hordák ezreivel (ami egyébként más kö- 
rülmények között igaz lenne), a főszere- 
pet a Harmadik Utcai Szentek legnagyobb 
badassére, Johnny Gatre osztották. Gat 
önként vállalkozik a mentőakcióra, de ve- 
le tart Kinzie is, pusztán azért, mert szü- 
linapja van, és nagyon szeretne menni. 
Szerencsére azért őt sem kell félteni, így 
két, külsejükben és jellemükben különbö- 
ző, de azonos képességekkel felruházott 
irányítható karaktert kapunk, akik között 
szabadon válogathatunk, vagy coopban 
együtt vihetjük őket harcba. A sztori fő- 
hőse egyébként választásunktól függet- 
lenül mindig Gat marad; az átvezetőkben 
és oktatóvideókban őt látjuk, Kinzie csak 
akkor bukkan fel, amikor valamilyen sze- 
repe van. 
Ha már sztori, a következő az alapszitu- 
áció: a sátán azért rabolta el az elnököt 
(akit amúgy szintén alig látni), mert hoz- 
zá akarja adni lányához, Jezebelhez, annak 
akarata ellenére. Ne keressetek mélysége- 
ket, minden pont olyan kiszámítható, ahogy 


j icsi őbb, 
A Sátán mindenben-egy kicsit menő 


de nem legyőzhetetlen ; 


azt egy ilyen történettől várnátok, csak 
épp sokkal viccesebb. Hát még az öt külön- 
böző befejezés! 


Megérkezésünk után a korábbi részek- 

ből ismert Dane Vogel, az Ultor válla- 

lat feje fogad minket, aki halála után New 
Hadesben állt neki karriert építeni. Pusz- 
tán üzleti érdekből segít, mert a sátán ki- 
iktatásával csökkennének az adók, ami jót 
tenne a biznisznek. Most nincsenek kimon- 
dott sztoriküldetések, régi barátaink uta- 
sítására kell olyan feladatokat teljesíteni, 
amelyek korábban mellékküldetések vol- 
tak. A legtöbbet már ismerjük: a koráb- 

bi Insurance Fraud most Torment Fraud, és 
egy elkárhozott lelket pattogtatunk autóról 
autóra; a Blazing most Hellblazing, és nem 
a földön szaladva, hanem repülve kell ellen- 
őrzőpontokat átszelni; a Mayhem maradt 
Mayhem (a cél a minél nagyobb káosz); a 
Survival pedig Survival (jönnek az ellenfe- 
lek, mi meg irtjuk őket ezerrel). Van néhány 
vadonatúj tevékenység is, mint a Salvation, 
melyben a föld felé hulló vagy az égbe 
emelkedő lelkeket kell elkapnunk (ez mond- 
juk elég izgi), vagy az Extraction Facility, 
ahol három bázist kell egyszerre birtokolni 
(ez meg inkább idegesítő). Oké, hogy a visz- 
szatérők most új köntöst kaptak, de míg én 
a harmadik részben 100 százalékig min- 
dent megcsináltam, a negyedikben eze- 


tel 


Az ork, akit kirúgtak a Gyűrűk Urából, 
: most New Hadesban kapott új állást 


Sáskajárás-SMG. Gyerekek 
kezébe nem való 


Kinzie csak Gat árnyékában szerepelhet, 
pedig ő többeknek szimpatikus 
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ket már nagyon untam, és így harmadszorra 
nagyrészt végképp kiveszett belőlük az izga- 
lom. Azért a 3.5-4 óra alatt teljesíthető fő- 
szálban még bőven szórakoztatóak, főleg ha 
a Saints Row IV-gyel utoljára hónapokkal 
ezelőtt találkoztunk. 


A Gat out of Hell ugyan nagymértékben 
újrahasznosított anyagból készült, de a 
Volition próbált kísérletezgetni. A játék vi- 
tathatatlanul legjobb újdonsága a repülés, 
ugyanis hőseink szárnyakat kaptak, amikkel 
szabadon átszelhetik New Hades egét. Kicsit 
már ez is ismerős a Saints Row IV-ből, csak 
akkor még legfeljebb siklani tudtunk, konkré- 
tan szárnyalni nem. A város (ami egyébként 
néhány pontján nagyon hasonlít Steelportra, 
de fele akkora, és több a szakadék) okosan 
úgy van megépítve, hogy élvezet legyen kör- 
berepülni; az épületeken lyukak tátonganak, 
néhol épp annyira szűk a két tömb közti rés, 
hogy pont elférjünk. A Hellblazing útvonalát 
is úgy határozták meg, hogy egy kisebb hiba 
is elvegye tőlünk az arany szint teljesítésé- 
nek lehetőségét, de két-három próbálkozás 
után bele lehet jönni. Főleg, ha felfejlesztjük 
a képességeket. 

Most is négy, egyenként három változatban 
használható, ,egyszer használatos" képessé- 
günk van, ezek közül kettő, a Stomp, az Au- 
ra (korábban Buff) és a Blast ugyanazt tud- 
ja, mint a Saints Row IV-ben, csak utób- 


bi nem fagyaszt, hanem kővé változtat, a 
telekinézis helyére pedig a démonokat meg- 
idéző Summon került. Én nagyon jól elvol- 
tam a Stomppal és a Blasttal, a másik kettő- 
vel csak akkor foglalkoztam, ha muszáj volt. 
A repülés mellett a fegyverek is zseniálisak: 
egyrészt vannak azok, amiket a hét főbűn ih- 
letett, másrészt olyanokat is találunk, mint 
az Exodus 10 sáskavető SMG vagy a robba- 
nó békákat lövő Lil" Croaker. Az ilyen és eh- 
hez hasonló apróságok azért betaláltak, a 
szokásos Volition minőségben. 


A játékkal az a legnagyobb probléma, hogy 
elkopott. A tevékenységek már csak ide- 
ig-óráig izgalmasak, a grafika pont annyi- 
ra nem új generációs, mint a Re-Electednél 
(bár hozzá kell tenni, hogy néhány dolog itt 
szebb), a bugok ugyanúgy jelen vannak (né- 
ta még rosszabbak is), az MI pedig rette- 
netesen buta, ami néha vicces helyzeteket 
szül, de legtöbbször inkább zavaró. Tény- 
eg itt az ideje, hogy a fejlesztőcsapat mind / 
a múlt generációt, mind a Saints Row IV- 
et hátrahagyja, és kiegészítők helyett va- 
ami teljesen újjal, merőben frissel lép- 

jen elő (még ha az én maximalista lelkem 
nyolc órát is ölt bele eddig, és úgy fekszem 
e aludni, hogy ,még azt a clustert csak fel 
kellett volna venni"). Nem akarjuk őket a 
pokolba kívánni. 


BŰNBEESÉS 


H HARDVER 
; Windows Vista; Intel Core 2 Ouad 
V 06600/AMD Athlon II x3; 4 GB RAM; 
Nvidia GTX 260/AMD Radeon HD 5800; 
rectX 10, 10 GB HDD 


HI A sátán lánya 
" egyébként egész 
§ csinos. 


Ha egy játék helyszíne a pokol, evidens, hogy Watamilyen förmában a hét főbűn is megjelenjen. A Gat out of Hellben ezel 
fegyverhez kötődnek, és finoman szólvatis rendháagyóak. Összeszedtük őket, és azt is megtudhatjátok, hogyan juthattok hozzájuks 
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Teszt 


GREY G00 


A béták bázisa 


védhető a legjobban 


A EGY FEJLESZTŐCSAPAT 

OLYAN VETERÁNOKKAL BÜSZ- 

KÉLKEDHET, AKIK A MÉLTÁN 
HÍRES COMMAND 8. CONOUER SZÉ- 
RIÁT VAGY A MINDEN IDŐK EGYIK 
LEGJOBB RTS-ÉNEK TARTOTT DUNE 
II-T MEGALKOTTÁK, AKKOR MÁR 
AZ ELSŐ INDÍTÁS ELŐTT BORÍTÉ- 
KOLHATÓ, HOGY EGY IGAZI CSEME- 
GE VÁR RÁNK. Ha tradicionális, gyűjtö- 
getős-bázisépítős stratégiai játékot keres- 
tünk az elmúlt évek kínálatát böngészve, 
akkor a StarCrafton kívül sajnos nem tud- 
tunk igazán kiemelkedő darabokra rábökni. 
Szerencsére ez néhány hete megváltozott, 
a PetroGlyph játéka ugyanis képes volt fel- 
nőni a műfaj legnagyobbjaihoz, és bizonyí- 
tani, hogy korai lenne még temetni a klasz- 
szikus RTS-eket. 


A Grey Goo egy izgalmas, 15 pályából ál- 
ló kampánnyal indít, amelyből megismer- 
hetjük a játékban szereplő három frakci- 

ót és az azokban rejlő lehetőséget. Minden 
ajjal öt-öt küldetést teljesíthe- 
tünk, melyek során elsajátíthat- 
juk a bázisépítés sajátossága- 
it, megismerkedhetünk az egy- 
ségekkel, és kitapasztalhatjuk 
népünk gyenge pontjait is, ami 
tyilvánvalóan jól jön majd, ha 

a többjátékos küzdelmek során 
egy ilyen ellenféllel kerülünk 
szembe. A játék elején a béták- 
kal ismerkedhetünk meg egy 


rövid cinematic intrón keresztül, amelyből 
nemcsak az derül ki, hogy mi elől menekü- 
ünk majd a következő öt órában, hanem az 
is, hogy a grafikusok és az animációért, va- 
amint a hangokért felelős csapat lenyűgö- 
ző munkát végzett. A karakterek mimiká- 
ja olyan élethű, amilyennel eddig talán csak 
két-három játékban találkozhattunk, de ki- 
emelhetném a szinkronszínészek munká- 
ját is, akik rengeteget adtak ahhoz, hogy a 
Grey Goo0-t ne csak kiemelkedő játékelemei, 
nanem átvezetői és története miatt is meg- 
szeressük. 


A három frakció közül a Beta játékstílu- 
sa hasonlít a leginkább a már jól ismert 
stratégiák megoldásaira, ennek megfele- 
lően terjeszkedni is velük a legkönnyebb. 
Az épületeket nem külön-külön, hanem a 
központi hubokhoz csatlakoztatva épít- 
hetjük fel, amiket gyakorlatilag a pálya 
bármely sík pontján elhelyezhetünk. Ah- 
hoz, hogy a legtöbbet kihozzuk a kolóni- 
ánkból, mindenképp érdemes agresszíven 
terjeszkednünk, így egyre több nyers- 
anyagot halmozhatunk fel, amire szüksé- 
günk is lesz, hiszen a legnagyobb gyár- 
ból már hármasával gördülnek majd kife- 
lé az egységek. 

A kampányban ezután az emberek olda- 
lán kell majd helyt állnunk, akik egy kife- 
jezetten érdekes építési stratégia szerint 
dolgoznak. Itt nem fogunk a pálya minden 
szegletébe bázist építeni, sőt, ennek gya- 


. "Az átvezető animációk 
hihetetlenül részletesek 


:Az emberek bázisát bizony 
ésszel kell felépíteni 


REY G00 


korlatilag szöges ellentétével dolgozunk 
majd. Az emberek épületei mindegyikét be 
kell kötnünk a főépületbe, ugyanis csak az 
képes ellátni energiával a különböző üze- 
meket. Ha a vezeték megsérül, lehúzhatjuk 
a rolót, a kieső épületekben ugyanis azon- 
nal leáll a termelés. A bányáinkat termé- 
szetesen nem kell bekötnünk a hálózatba, 
ám mivel ezek többnyire a bázistól távol, 
teljesen egyedül állnak majd, fontos, hogy a 
puskapor kesernyés illatával mihamarabb 
megjelöljük területünket, különben az ellen- 
fél könnyen elszemtelenedik, és akkor nem 
tudunk nyugodtan gyűjtögetni. 

A harmadik és egyben utolsó faj a já- 

ték címét is adó Goo, amely a történet 
szerint ugyan egy elkorcsosult nanobot- 
nadsereget jelöl, leginkább egy nagy nyál- 
kás amőbára hasonlít. Bár a korábbi fajok 
is kínáltak némi újdonságot, G00-hoz ha- 
sonlót még soha egyetlen játékban sem lát- 
hattunk. Egyértelműen ez a legnehezebben 
kezelhető frakció, de egy tapasztalt játé- 
kos csodákat tehet vele. Itt sosem lesz ál- 
andó bázisunk, kapunk viszont egy Mother 
Goo névre keresztelt egységet, amely nem- 
csak gyűjtögetni és mozogni képes, ha- 
nem fejlettségi szintjétől függően osztód- 
ni is, a belőle kiváló kisebb taknyok, bocsá- 
nat, nanobot-csoportosulások pedig tovább 
osztódhatnak, így képződnek a harci egysé- 
gek. Mother Go0-ból akár hat-nyolc is ,sza- 
ladgálhat" a pályán, és mivel ezek képesek 
átcsúszni a tereptárgyak felett is, az ellen- 
fél sosem tudja, mikor és honnan csapunk 
majd le rá. 


Bár a Goo irányítása valószínűleg csak a 
legtapasztaltabb profiknak megy majd 
effektíven (hiszen a játék későbbi sza- 
kaszában már a több tucat egység mel- 

lé nyolc-tíz Mother Goo-t is kontrollálunk, 
akik képesek bekebelezni az ellenfelet, 

így a harcban is kifejezetten jól teljesíte- 
nek). Kezdő játékosoknak sincs mitől tar- 
taniuk, a billentyűzetkiosztás ugyanis hi- 
hetetlenül kényelmesre sikerült. Az épít- 
kezéshez és gyártáshoz gyakorlatilag csak 
a OWERT gombokra van szükség, a me- 
nürendszer pedig jól átlátható csoportok- 
ra van bontva, Így nem fogunk elveszni az 
épületek sűrűjében, és azt sem kell megje- 
gyeznünk, melyik kovácsműhelyben tudjuk 
fejleszteni a páncélt, hiszen ez is közpon- 
ti helyről zajlik. 

Ha már az építésnél tartunk, nem mehetünk 
el szó nélkül az újszerű nyersanyaghaszná- 
lat mellett sem, ami egy kifejezetten érde- 
kes csavarral teszi izgyalmasabbá a bázisépí- 
tést. Az épületek és egységek árát nem kell 
előre kifizetnünk, hanem az építés ideje alatt 
bizonyos mennyiséggel csökkentik a nyers- 
anyagtermelést. Így tehát több épületet is 
elkezdhetünk felhúzni úgy, hogy még csak vi- 
szonylag kevés nyersanyag áll rendelkezésre, 
ám ha kinullázzuk a raktárakat, akkor egy- 
szerre leáll minden, így érdemes jóban len- 
ni a számokkal. 

A játék mesterséges intelligenciája alapvető- 
en jól működik, sőt, a kampány során bizony 


ae. 


sás 


. ,A számos teszt, bemutató és a főrumon érkező 


éve 


iker 


. Visszajelzések rossz tagkklszd  szlást elő 
It pontosan olyan 


. ajátékon, így 


E 6 PILLANATOK ALATT KIVEGEZHETÜNK 
EGY TELJES HADSEREGET epe Y 
2. ELLENFÉL KÖZBEN CSAK PISLOG, 

) " HALA SZATYORBAN Vá! 


szerezhet pár kellemetlen percet a számító- 
gép vártnál agresszívebb taktikája, így jó, ha 
mindig résen leszünk. A skirmish meccsek 
alatt sajnos már kevésbé teljesített jól, elég 
össze-vissza taktikákkal próbált meg előnyt 
kovácsolni, ami hol bejött, hol nem. 

A többjátékos mód már egészen más tész- 
ta, ahol ugyan ismeretlen ellenfelet is per- 
cek alatt találunk, de a steames integrá- 
ciónak köszönhetően barátokkal azonnal 
belekezdhetünk a mókába. Az egyetlen 
problémát a nem túl változatos játékmó- 
dok és a mindössze nyolc pálya jelenti, így 
a játék ezen része viszonylag rövid idő után 
unalmassá válhat, de ezt néhány ingyenes 
frissítéssel még javíthatják a fejlesztők. A 
legnagyobb pálya négyfős, így 3v3 és 4v4 
küzdelmekre egyáltalán nincs lehetősé- 
günk, aminek oka valószínűleg a technikai 
korlátokban keresendő, a játék ugyanis már 
a négyfős csatáknál is képes volt minimáli- 
san beakadhni. 

Az apróbb hibáktól eltekintve kétségkívül az 
elmúlt évek egyik legjobb stratégiai játékát 
tette le az asztalra a PetroGlyph, amelyben 
az egyszerű kezelőfelület, az izgalmas kam- 
pány és a játékmechanikai újdonságok miatt 
a kezdők és tapasztalt játékosok egyaránt 
megtalálhatják a számításukat. Egyelőre ne- 
héz lenne megtippelni, hogy képes lesz-e 
hosszú távon is fenntartani az érdeklődést, 
de remélhetőleg a fejlesztők nem hanyagol- 
ják majd el ezt az ígéretes címet. 
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. amilyet a rajongók szerettek volna." 


£ 


A meccs vége felé már.hatalmas serggek csapnak össze 


HARDVER 

Windows 7; Intel Core i3; 4 GB RAM; 1 
GB VGA (GeForce GTX 460/Radeon HD 
5870); 15 GB HDD 


" KACI 

! RTS-rajongóknak 
kötelező, mindenki 
másnak ajánlott. 


A Goo egy teljesen egyedi 
:kezelőfelületet kapott 
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BLACKGUARDS 2 


forgatag? 


Egy apokaliptikus vásári 


Mégiscsak kifizetődőek azok az éjszakába 
nyúló Heroes of Might 8. Magic 3-partik 


ESZÉLJÜNK KICSIT AZ ELE- 

MEK ÚJRAFELHASZNÁLÁSÁ- 

RÓL. BŰN AZ, HA EGY FEJLESZ- 
TŐCSAPAT EGY KORÁBBAN LÉT- 
REHOZOTT JÁTÉK RÉSZLETEIRE 
ÉPÍTKEZVE KÉSZÍTI EL A FOLYTA- 
TÁST, FELHASZNÁLVA ANNAK POR- 
CIKÁIT, TOVÁBBFEJLESZTVE JÓ TU- 
LAJDONSÁGAIT ÉS MEGPRÓBÁLVA 
KIJAVÍTANI A ROSSZAKAT? Ilyen és 
ehhez hasonló kérdések cikázhatnak mind- 
azok fejében, akik a 2014 elején bemutat- 
kozott Blackguards után befizettek az egy 
évvel később érkezett folytatásra is, amely 
képtelen letagadni származását, és tu- 
lajdonképpen nem is csinál belőle titkot, 
hogy dióhéjban összegezve ugyanazt kí- 
nálja, csak még több harccal és egy vado- 
natúj sztorival. De akkor mégis mi a sző- 
rös pókért nem tudunk teljesen haragud- 
ni rá? A türelmetlenebbeknek álljon itt pár 
szó válaszul: úgy rakták össze, hogy a mű- 
fajra fogékonyak elmerülhessenek benne. A 
türelmesebbek pedig olvassanak tovább a 
nyomokban ízeltlábúakat is tartalmazó ki- 
fejtésért. 


Három teljes év telt el azóta, hogy a világ 
sorsát egy csapat számkivetett és bűnöző 
kezébe helyezte a Daedalic Entertainment, 
de Aventuriában az élet folytatódik, és új- 
fent van miről pletykálnia a pórnépnek. A 


ACKGUARDS 


figyelem középpontjában ezúttal egy fia- 
tal, nemesi származású hölgy, Cassia fog- 
lal helyet, akinek legfontosabb célja a trón 
megszerzése, csakhogy van itt két, szóra 
sem érdemes apróság, amelyek megakadá- 
lyozzák ebben. Az egyik, hogy börtönbe ve- 
tették, a másik pedig, hogy pont hitvese, 
Marwan küldte oda, aki az áhított trónon 
terpeszkedik elégedetten. Az asszonykát 
azonban szívósabbra tervezték az átlagnál, 
és pár sikertelen szökési kísérletet, néhány 
pókcsípést (amelynek következménye a ké- 
sőbbiekben néha áldás, néha átok lesz), to- 
vábbá a kezdődő skizofréniát leszámítva si- 
kerül élve kijutnia a felszínre. Mondanunk 
sem kell, hogy nem küldött ajándékcsoma- 
got Marwannak a négy éves, gyötrelmes 
vakációt megköszönvén, inkább bosszút 
forral ellene, amihez mi irányítóként, a bi- 
rodalom söpredéke pedig fegyverforgató- 
ként asszisztál. 

Persze Cassia cselekvéseit már jóval ez- 
előtt, még sötét és koszos földalatti zárká- 
jában szabályozzuk, ahol nagyobb léptek- 
ben megismerhetjük a játékmenet alapja- 
it is. Ha valaki esetleg soha nem játszott 
volna még körökre osztott szerepjátékot, 
esetleg kimaradt volna a Blackguards az 
életéből, annak megfelelő támaszt nyújt- 
hat a dialógusrendszer, a karakterfejlesz- 
tés és a harcrendszer megismerése (első- 
sorban most hozzájuk szólunk), de nekünk, 
többieknek nem sok újat tud mutatni a 
sztorin kívül. 


Antihős legyen a talpán, aki 
össze tudja vetni őket 


A hatszög alakú mezőkön folytatott ösz- 
szecsapásokat például egy az egyben sike- 
rült megörökölni a széria elindítójától, így 
nincs új a szerepjátékos nap alatt: akár- 
csak a Might £. Magic sorozat esetében, itt 
is meghatározott hexányit bandukolhatunk 
tetszőleges irányba. Ha túl sokat sétálunk, 
akkor elhasználjuk a rendelkezésünkre álló 
cselekvéspontokat, viszont ha időben meg- 
állunk, még támadásra, eszközhasználatra 
(gyógyitalok, csapdák és társaik), az inter- 
aktív környezeti elemek kiaknázására vagy 
éppen védekezésre is futja erőnkből. 
A játék egyik különlegessége, hogy a harc- 
mezőn akár több tucat karakter sorsa fe- 
lett is dönthetünk, a nagy felelősség azon- 
ban lassú lefolyású küzdelmekkel jár. Min- 
den harcost egyenként irányítunk, és ha a 
mi oldalunkon is sokan küzdenek, biztosak 
lehetünk benne, hogy a gépi ellenfél sem 
éri be kevesebbel, így máris kikerekedik az 
egészből egy hosszúra nyúló, még a türel- 
mesebbek számára is lapossá váló csata. 
Az egészben mégsem a nyomokban tetten 
érhető monotonitás vagy a kameranézet 
váltásának hiánya a legdühítőbb, hanem 
az a csúfság, amely néha előfordult a tesz- 
telés közben: közel húszpercnyi játék után 
egyszerűen bebugolt az MI, és ahelyett, 
hogy többé-kevésbé logikusan lépett volna 
valamit, lefagyott. Ilyenkor az egyetlen és 
mondanunk sem kell, hogy mennyire agy- 
forraló lehetőség az újrakezdés vagy ép- 


Eguipment 


Mágus legyek, vagy katona? 
: Bordák közé kést döfő zsivány? 


pen egy korábbi mentés betöltése. Valószí- 


nűleg ez pár javítás után nem lesz mérvadó, " 


és már csak a jól összerakott harcrendszer 
addiktivitása marad, de addig előfordulhat 
és frusztráló, ha megtörténik. Főleg akkor, 
amikor éppen új taktikát próbálunk bevetni. 
A kísérletezés itt ugyanis elengedhetetlen: 
az egyik misszión csak átmenekülünk, a má- 
sikban minden lépésért megküzdünk, a har- 
madikban pedig a csapat összetételével 
vagy a környezet kihasználásával kell vari- 
álnunk. Létfontosságú, hogy minden meccs 
előtt mentsünk egy jóízűt, ugyanis előfordul, 
hogy harmadjára futunk neki másképpen a 
teljesítésnek, mire sikerül. 

A végrehajtott küldetésekért, megnyert ösz- 
szetűzésekért és az utóbbiakban teljesített 
mellékcélokért AP-vel gazdagodunk, amely- 
ből meghatározott mennyiségért tréningez- 
hetjük Cassia (és társai) fegyverjártasságát, 
készségeit, varázslatait, speciális manővereit 
és különleges képességeit. Már akkor érde- 
mes minden lehetőséget átböngészni, mikor 
először meglátjuk az alternatíváktól roska- 
dozó pontelosztó képernyőt, ugyanis alapo- 
san meg kell gondolni a későbbiekben, hogy 
mire költjük AP-nket. Itt is könnyen előfor- 
dulhat ugyanaz, mint a Divinity: Original Sin 
esetében, miszerint sok órányi játékidő után 
döbbenünk rá, hogy másképpen kellett volna 
fejleszteni karakterünket és hű társait. Utób- 
biakat egyébként ugyanúgy menedzseljük, 
mint a trónra ácsingózó hölgyet, viszont lét- 


számuk legfőképpen attól függően változik, 
hogy milyen sikeresek vagyunk a fegyverfor- 
gatásban, de sokat nyomnak a latban a játék 
közben meghozott döntéseink is. 

Közvetlen követőinken kívül van egy nagyobb 
csoport is, a zsoldosok, akiket korábban em- 
lítettünk. Sikeres trónszerzési kampányunk- 
hoz elengedhetetlen, hogy belőlük verbuvált 
seregünk fejlődjön, ezt különböző helységek 
és helyőrségek elfoglalásával abszolválhatjuk, 
amelyek mindegyike más-más kasztot erő- 

sít (lásd a dobozban). Éppen ezért remekül le- 
het azzal taktikázni, hogy milyen sorrendben 
hajtjuk uralmunk alá a térkép pontjait, viszont 
ádáz ellenfelünk képes visszatámadni, ekkor 
védekezésre kényszerülünk. 


HÁNYADÁN IS ÁLLUNK? 

Az elfoglalósdit jól építette fel a Daedalic, 

a karakterfejlesztéssel és a harcokkal pá- 
rosítva sokáig elbíbelődhetnek az újoncok 
úgy, hogy időtöltésük viszonylag lassan ful- 
lad unalomba. Ennek ellenére képtelenek va- 
gyunk szabadulni a kínzó érzéstől, hogy az 
elénk rakott tartalmak nagy részét már el- 
lőtték az elődben, így a sztori megismerésén 
és pár fejlesztésen kívül csakis azoknak je- 
lent érdemleges újdonságot a Blackguards 
2, akik itt kapcsolódnak be a szériába. Nekik 
még oldalakat mesélhetnénk a részletekről, 
a visszatérőknek viszont nem sok babér te- 


rem, maximum pók. 
Szadai 


dolgozni szoktunk a kalandjátékainkon." 


MA pókmarás átka 


FOGLALD EL, 
ÉS URALKODJ! 


Valamelyik elfogla- 
lással járó bónusz 
lándzsásaink vagy 
kardforgatóink képes- 
ségeit növeli, más az 
íjászokat teszi jobb 
célzókká, megint más 
bázisunk kereskedői- 
nek portékáját bővíti, 
de mindegyik valami- 
lyen módon, valamek- 
kora mértékben erősíti 
bandánkat. 


al FED d s A fejlesztési 
idő két és fél év volt, ami egy kicsit hosszabb, mint amennyit 
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HARDVER 

WinXP; 2 GHz Dual Core CPU; 4 GB RAM; 
Nvidia GeForce 8600 GT/ATI Radeon HD 
2600 XT VGA; DirectX 9.0C; 12 GB HDD 


"4 harcrendszer, taktikázás 
4 addiktív lehet 

"§ karakterfejlesztés 

- pofátlan újrafelhasználás 
- bugok 

- monotonítás 


SZADA 

Valami azt súgja, 
hogy ezt már láttam 
valahol, 


Marwan SZEM 

0 A Blackguards 2 a 
méltán híres és tekin- 
télyes múlttal rendel- 
kező The Dark Eye, 
vagyis a Das Schwarze 
Auge nevezetű német 
szerepjátékrendszeren 
alapul, amelynek 
első kiadása 1984- 
ben debütált, majd 
1992-ben megjelent 
az első számítógépes 
adaptáció is. 
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KINGDOM HEARTS 2.5 REMIX 


legalábbis érdekesek 


64 wv 


A király és hű tanácsadói 


Az ellenfelek és a barátok Hi 


ISNEY- ÉS JRPG-FANOK KÉ- 

SZÍTSENEK BE HÁROMNAPI HI- 

DEG ÉLELMET. Nem kis fába vág- 
ja a fejszéjét, aki most áll neki a Kingdom 
Hearts sorozatnak, az évek alatt ugyanis jó 
pár címmel megörvendeztette rajongóit a 
Sguare. Persze, mint minden valamire való 
sorozat, ez is a hőskorban született, így má- 
ra már jórészt élvezhetetlen a HD-tévék vi- 
lágában, na és ugye a PS2-k is megadják 
lassan magukat. Szerencsére azonban itt ez 
a felújítós műsorszám, ami nagy sláger ma- 
napság, így nem csoda, hogy a Sguare egy- 
re-másra adja ki régi nagy durranásait HD 
köntösben. A Kingdom Hearts 2.5 Remix 
a legújabb remek, ami nosztalgiával tölt- 
het el bennünket, régi motorosokat; az if- 
jabb gamerek pedig belekóstolhatnak a jó- 
ba anélkül, hogy kifolyna a szemük. Ahogy a 
címből is kiderül, mostani tesztalanyunk 25 
játékot tartalmaz: azaz a Kingdom Hearts 
2 HD Remixet, a Birth by Sleep Remixet 
(ami egy PSP-exkluzív cuccos volt), vala- 
mint a Kingdom Hearts Re:coded nevezetű 
csodát, amely igazság szerint csak nagyjá- 
ból háromórányi mozi az eddigi játékokból, 
de most legalább full HD-ben élvezhetjük az 
anno szemcsés átvezetőket. 


A Kindom Hearts sorozatot nem isme- 
rőknek egy jó tanács mindjárt az elején: 
ha nem játszottak az előző részekkel, ak- 
kor nem árt egy kicsit utána olvasni a té- 


mának, mert az előzmények ismerete nél- 
kül bizony elég nehezen értelmezhető az 
amúgy fantasztikus sztori. Arra most nem 
vállalkozom, hogy az egész sorozatot be- 
mutassam, legyen elég talán annyi, hogy a 
Sguare gondolt egy nagyot anno, és lepak- 
tált a Disney stúdióval, aztán fogott egy 
csipet Final Fantasyt, egy rakat Disney fil- 
met, karaktert, majd gyártott egy igen ér- 
dekes JRPG-szerűséget, maximálisan csa- 
varos történettel, aranyos karakterekkel, 
körökre osztott harcrendszerrel meg min- 
den. Mivel az első rész HD-kiadása már 
megjelent, és a játékok története szorosan 
összefügg, most nem nagyon bajlódtak a 
,mi történt eddig" résszel a Sguare embe- 
rei. Habár kapunk egy videót a játék elején, 
aki abból kisilabizálja, hogy akkor most kik 
is vagyunk, miért vagyunk itt, és mit is ké- 
ne csinálnunk, az megérdemel egy főnyere- 
ményt. A történet alapvetően Sora és két 
barátja körül kavarog, ákik már 2002 óta 
kotnyeleskednek a Disney világában, miu- 
tán Mickey egér - aki nem mellesleg a Dis- 
ney univerzum királya - felkérte hőseinket, 
hogy segítsenek megállítani a ,szívtelenek" 
invázióját. Sora sorra járja gyermekkorunk 
meghatározó Disney-filmjeinek világát, és 
miközben egy méretes kulcsra hajazó kard- 
dal rendszabályozza az ellenséget, a filmek- 
ből és rajzfilmekből ismerős karakterek se- 
gítik őt. Míg az első részben csak Donald 
kacsa és Goofy lófrált velünk, a második 
részben már jóval több ismerős Disney-ar- 


Szőke hercegnőket 
megmenteni kötelező 


OM HEARTS 2.5 REMIX 


cot cibálhatunk magunkkal. Tron, Simba, 
Mulan... senki nem menekül. 


A játék talán legjobban sikerült része az a 
varázslatos hangulat, amit a Sguare mes- 
terien elkapott. A végigjátszás során szinte 
minden Disney-filmbe ellátogatunk, talál- 
kozunk az összes ismertebb karakterrel, így 
nem fenyeget az a veszély, hogy a nagyjá- 
ból 60 órás kalandozás során unatkoznánk, 
A különböző helyszínek mind saját törté- 
nettel rendelkeznek, amely hű marad az 
eredeti film filozófiájához, így nem zökken 
ki az ember a hangulatból, és nincs ideje 
azon morfondírozni, hogy vajon mit szólna 
Johhny Depp, ha egy ilyen japán tüskeböki 
magyarázná el neki az élet értelmét. A 
Sguare ugyebár ízig-vérig japán stúdió, 
ezért aztán nem maradhatott ki a játékból 
a szokásos japán értékrendeket bemuta- 
tó, forszírozó enyhe melankólia. Talán ezért 
is van olyan sok rajongója a sorozatnak, hi- 
szen ez az egyveleg legalábbis érdekes. 
Érdemes néhány szót vesztegetni a harc- 
rendszerre, ami alapvetően arról szólna, 
hogy milyen gyorsan tudjuk a megfelelő 
skillt kiválasztani a menüből, de ha jobban 
megnézzük, egy igazán komplex rendszert 
találunk, mely a reflexeinket is megdolgoz- 
tatja. Nem árt, ha mesteri szinten ismerjük 
Sorak bátyó extráit, mert a Remix néhány 
új bossharccal is megörvendeztet min- 

ket, amelyek során bizony könnyen a föld- 


A csapat útra kész. 
egy gatya hiányzik 


be döngölnek minket, ha csak ötletszerűen 
pazaroljuk a manát, vagy vagdalkozunk ész 
nélkül. Ezek az arcok az Organization XIII 
fekete köpönyeges alakjai, akik igencsak szí- 
vósak, minden hibánkat kegyetlenül megto- 
rolják. Nem mellesleg az egyre bővülő skillek 
elsütésekor igen pöpec animációkat látha- 
tunk, már csak ezért is érdemes stílusosan 
rendet tenni a világban. 


A Kingdom Hearts 2.5-lemezen a második 
játék a Birth by Sleep, ami PSP-exkluzív já- 
ték volt, és ahogy az már a hosszabb so0- 
rozatok esetében lenni szokott, előzmény. 

A játékban három jó barát kalandjait kí- 
sérhetjük nyomon, akik ugyan a már jól is- 
mert helyszíneken csámborognak, mégis új- 
szerű lesz minden, hála az újonnan bemuta- 
tott sztorielemeknek és karaktereknek. E kis 
csodát végigjátszva egy kicsit könnyebben 
megértjük majd az egész Kingdom Hearts- 
történetet, amiért maximálisan hálásak is le- 
hetünk, mert mint mondottam, a részeken 
átívelő történet egyeseknek igencsak zava- 
ros lehet. 

Hőseink - Terra, Agua és Ventus - szinte 
tétköznapi problémákkal szembesülnek, me- 
yekkel bárki találkozhat élete során, így az 
új történetek kicsit személyesebben érint- 
tetik az arra fogékony játékosokat. A harc- 
rendszer is átalakult kissé, immár valós idő 
Den horpasztjuk az ellenséges orcákat, 
skilljeink pedig nem manába kerülnek, ha- 
tem a MOBA-játékosoknak már ismerős 
cooldown ketyeg rajtuk. Üdítő változatos- 
ság ez, bár tény és való, hogy lesz, aki agy- 


Szuperfegyver japán 
módra... 


érgörcsöt kap, mire belejön, mert nem olyan 
egyszerű menet közben kitalálni az éppen 
alkalmazandó taktikát. Mindhárom főhős 
markánsan eltérő skillekkel rendelkezik, így 
ugyanazt a feladatot teljesen másképpen le- 
het megoldani velük, ami szintén a változa- 
tosságra van jótékony hatással. 


Mivel remixről beszélünk, és tudvalevő, hogy 
a játék 2005-ben jelent meg, ne várjunk The 
Last of US szintű grafikát, ám azt meg kell 
hagyni, hogy a stílus még most is működik, a 
Sguare pedig pont annyira dolgozta át a ka- 
rakterek modelljeit, hogy azok simán életké- 
pesek legyenek 2015-ben is. A helyszínek va- 
rázslatosak, hangulatosak, bár persze ezt ta- 
lán csak a nosztalgia mondatja velem, hiszen 
a bejárható Disney-világok már egyszer elva- 
rázsoltak, így most csak egy kicsit rá kellett 
melegíteni az emlékfazékra. A szinkron átla- 
gon felüli, nincsenek szörnyen unott muksók, 
akik darálják a szöveget, a zenék pedig szin- 
tén hozzák az elvárt szintet. 

Akad ugyan néhány zavaró dolog, például az, 
hogy a kicsinosított grafika mellett a menü- 
rendszer egy az egyben a régi maradt (elég 
idétlenül mutat), valamint az irányítás is kis- 
sé kacifántosabb a szokottnál, de legalább 
nem is lehet átszabni. A kamerakezelés szin- 
tén elég sutára sikerült a Birth By Sleep ese- 
tében, de ennyi azért még simán megbocsát- 
ható. Összességében nagyszerű kalandra hív 
Mickey egér, a HD-verziókkal szöszmötölve 
simán ki lehet húzni az időt, amíg végre eljön 
a harmadik rész. 


4 Reméljük, a harmadik rész már 
játék közben is így néz ki 
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LIFE IS STRANGE: EPISODE 1 - CHRYSALIS 


adi IS STRANGE: 


: egyike 
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:A drámai pillanatok 


LSŐSORBAN A OUANTIC 

DREAMNEK, VALAMINT A 

TELLTALE GAMESNEK KÖ- 
SZÖNHETŐEN LÉTREJÖTT AZ UTÓB- 
BI ÉVEKBEN EGY OLYAN VADHAJTÁ- 
SA A KALANDJÁTÉKOKNAK, AMELY 
A FEJTÖRŐK ÉS FELADVÁNYOK HE- 
LYETT A TÖRTÉNETMESÉLÉSRE, A 
KARAKTEREK JELLEMFEJLŐDÉSÉ- 
RE HELYEZI A HANGSÚLYT. Jellemzően 
kétféle megvalósításban találkozhatunk ve- 
ük: ha nem teljes értékű játékként kerülnek 
kereskedelmi forgalomba, akkor hosszabb- 
rövidebb epizódokra szabdalva ismerhet- 
jük meg a történetet. Ez utóbbi megoldás 
kísértetiesen emlékeztet a szerializált té- 
vésorozatokra, azaz a pilot megismerteti a 
nézővel/játékossal a szereplőket, felvázol- 
ja az alaphelyzetet, finoman sejteti az évad 
egészén átívelő konfliktus mibenlétét, és 
mintegy mellékesen elveti a további bonyo- 
dalmak magvait. Lássuk, hogyan teljesít e 
tekintetben a Life is Strange első epizódja, 
melynek igencsak beszédes alcíme magya- 
rul azt jelenti: 


Történetünk főhőse Maxine 
Caulfield, aki ötéves Seattle-i 
tartózkodás után tér vissza SZÜ- 
lővárosába, a festői szépségű 
Arcadia Baybe. No nem mintha 
ott akarta volna hagyni a vibrá- 
ló nagyváros nyüzsgését, dön- 
tése hátterében sokkal inkább 
egy ösztöndíj áll. Felvették a jó 


hírű Blackwell művészeti magánakadémiá- 
ra, ahol az egyik leghíresebb kortárs fotó- 
művész, Mark Jefferson szárnyai alatt foly- 
tathatja tanulmányait. Max egy kicsit fé- 
lénk, gátlásos lány benyomását kelti, akinek 
nehezére esik beilleszkedni. Madárcsontú, 
nem kimondottan nőies típus, ami egy kül- 
sőségekre fokozottan érzékeny környezet- 
ben nem feltétlenül előnyös. Értelemszerű- 
en a gazdagok és szépek könnyebben érvé- 
nyesülnek az akadémián, pláne, ha a család 
az intézmény támogatói közé tartozik. Aki 
alaposabban is megismerné őt, olvassa el a 
naplóbejegyzéseit, így világossá válik majd 
számára, hogy csak azért, mert valaki nincs 
annyira szem előtt, mint egy bálkirálynő 
vagy szurkolólány, még igenis lehet izgal- 
mas és érdekes személyiség. 

Hősnőnk 18. születésnapjára nem minden- 
napi ajándékot kap: szemtanúja lesz egy 
tragédiának, s amikor megpróbál közbelép- 
ni, a legfurcsább déja vu érzés keríti hatal- 
mába, amiben valaha is része volt. Ráébred 
arra, hogy visszaforgathatja az idő kere- 
két, noha képességének megvannak a ma- 
ga korlátai. Ettől a ponttól kezdve ő maga 
válhat azzá a hétköznapi hőssé, ami a fotó- 
sokat épp lázban tartó pályázat témája. És 
ha már ennyire központi téma a fényképe- 
zés, akkor időnként megörökíthetünk pár 
érdekes pillanatot Max polaroidjával. 


Emlékeztek még a Remember Me című, fi- 
noman szólva is megosztó játékra? Hideget 
és meleget egyaránt kapott a Dontnod első 


Mi változtat meg öt év 
alatt ennyire egy lányt? 


:Hála az időmanipulációnak, ezek a i 
lányok sem okozhatnak sok gondot. 


ISODE 1 - CHRYSALIS 


alkotása, de abban szinte mindenki egyet- 
értett, hogy a memóriaremixelés mint já- 
tékelem üdítően újszerűen hatott, ugyan- 
akkor elkeserítően kihasználatlan maradt. 
Vélhetően többen gondolnának most jó ér- 
zéssel vissza rá, ha az említett játékme- 
chanizmust részesítették volna előnyben 

a fejlesztők az unalomba fulladó monoton 
csihipuhi helyett. Míg Nilin 2013 nyarán 
mások emlékeibe piszkált bele, addig Max 
saját magát tudja visszaküldeni az időben. 
Képességének hatótávolsága legfeljebb az 
utoljára rögzült mentési pontig terjed, de 
minden azt követő cselekedetünket sem- 
missé tehetjük, hogy újból nekifussunk, ha 
nem vagyunk elégedettek a kívánt ered- 
ménnyel, vagy elbizonytalanodnánk. 

A játék előzékenyen a tudtunkra adja, ami- 
kor egy-egy tettünk nem marad következ- 
mények nélkül. Az igazán fontos és a cselek- 
ményt hosszú távon befolyásoló történése- 
ket úgy ismerjük fel, hogy Maxine magában 
megkérdőjelezi választása helyességét. Per- 
sze ez is csak arra való, hogy elbizonytalanít- 
sa a játékost, aki azon parázik, hogy vajon jó 
ötlet volt-e bemószerolni az igazgatónál az 
egyik legbefolyásosabb család sarját, vagy 
inkább hallgatnia kellett volna az incidensről. 
Az idő visszatekerését csevegés közben és 
különféle feladatok megoldásához is igény- 
be vehetjük. Kínosan végződött egy beszél- 
getés? Sikerült bolondot csinálnunk ma- 
gunkból mindenki előtt? Nosza, tekerjük 
vissza az időt, és legközelebb mondjunk va- 
lami okosabbat, szellemesebbet, a helyzet- 
hez jobban illőt. Ha pedig hozzá szeretnénk 


kes) 


tel 


érni valamihez, de az bénázásunk okán be- 
esik a mozdíthatatlan szekrény mögé, akkor 
az idő kerekét visszapörgetve betolunk egy 
kartonlapot a bútor alá, még mielőtt lepoty- 
yanna a megszerezni kívánt tárgy. 

Egyszerű és remekül működő mechanizmus, 
aminek egyetlen hátulütője, hogy megöli a 
tasonszőrű játékokra jellemző feszültséget. 
Ha úgy érzem, hibát követtem el, egyszerűen 
csak Maxine különleges képességéhez fordu- 
ok. Mindazonáltal eddig úgy tapasztaltam, 
hogy döntéseinknek valóban van következ- 
ménye (ezen tessék most elgondolkodni, ked- 
ves Telltale). Sokféleképpen alakulhatnak a 
dolgok, meglátásom szerint még a Maxszel 
ellenséges diáktársak attitűdjén is változtat- 
ni lehet, ha ügyesen keverjük a lapokat. 


Miközben a Dontnod kínosan ügyelt arra, 
hogy hitelesen adja vissza egy bentlakásos 
iskola hangulatát, más területeken kifejezet- 
ten trehány munkát végzett. Az ajakszink- 
ron például botrányosan rossz, olyan, mint- 
ha csak egy nyelvhez (vélhetően) franciához 
igazították volna, minek köszönhetően egy- 
általán nincs összhangban a szájmozgás az 
elhangzott szöveggel. Azt is furcsának - bár 
kevésbé zavarónak - találtam, hogy a nem 
játékos karakterek helyváltoztatás közben 
nem érzékelik a szkript által meghatározott 
útvonalon tartózkodó Maxet, azaz simán át- 
megy rajta a gördeszkás srác vagy a folyosó 
padlóját sikáló gondnok. 


Csupán némi sorjázás kellett volna még a tö- 
kéletességhez, mert az enyhén stilizált áb- 
rázolásmódba és a kellemes zenékbe (Syd 
Matters egy zseni) ha akarnék, sem tudnék 
belekötni. Tetszett a milliónyi popkulturális 
kikacsintás, az, hogy a diákok aktívan hasz- 
nálják a közösségi médiát, sulis szlengben 
beszélnek. Kár, hogy kicsit rövidre sikerült a 
Chrysalis, hiszen nem egészen két óra alatt 
végig lehet rohanni rajta. Én viszont azt ja- 
vasolnám, hogy kényelmes tempóban baran- 
goljátok be az összes helyszínt, vizsgáljatok 
meg mindent, és akkor sokkal többet meg- 
tudtok a játék helyszínéről, szereplőiről, va- 
lamint nem maradtok le az olyan faliújságos 
poénokról, mint a cicás képekkel telezsúfolt 
tablet kálváriája. 
A történet lassan indul be, s ez akár el is ve- 
heti egyesek kedvét a folytatástól. Engem vi- 
szont érdekel, hogy milyen irányba fejlődnek 
a régi és az új barátságok, tényleg sáros-e 
az, aki gyanúsan viselkedik, illetve mi történt 
Rachel Amberrel, a Blackwell legnépszerűbb 
diáklányával. Erős a gyanúm, hogy jó helyen 
kapirgál, aki Laura Palmerrel vél párhuza- 
mot felfedezni. 


Az epizodikus formátum esetében létfon- 
tosságú, hogy a folytatások kiszámíthatóan, 
rendszeres időközönként érkezzenek. Elég 
csak az egész , daraboljuk szét a játékot, 
mert akkor nem tart olyan sokáig a fejlesz- 
tés, és hamarabb tudjuk kiadni az egyes ré- 


9 J AZ IDŐ VISSZATEKERÉSÉT CSEVEGÉS 
KÖZBEN ÉS KÜLÖNFÉLE FELADATOK 
MEGOLDÁSÁHOZ IS IGÉNYBE VEHETJÜK 


HA SMONDOB 


Jean-Maxim Moris kreatív rendező, Dontnod 


Entertainment: 


:Chloe a második legfontosabb 
:karakter a történetben 


szeket" irányzatot elindító Valve-re és 
a Half-Life 2 epizódjaira gondolnunk. 
Az még szomorúbb, amikor az első fel- 
vonás sikerétől függ a későbbiek sor- 
sa (SiN Episodes, valaki?). A Dontnod 
szerencsére semmit sem bíz a véletlen- 
re, hathetenként érkezik egy-egy újabb 


rész, függetlenül attól, hogyan telje- 
sít a Chrysalis. Így legalább biztosa 
megtudjuk, miként alakulnak Max dol- 
gai a továbbiakban, ráadásul a kiadó 
nem zárkózik el a dobozos megjelenés- 
től sem azt követően, hogy mind az öt 
epizód napvilágot látott. 


HARDVER 

Win Vista/7; Dual Core 2 GHz CPU; 2 GB 
RAM; DirectX 9.Oc; 512 MB AT[/Nvidia 
GPU; 3 GB HDD 


CHAVALIER 
Hi Nem bírok hat hetet 
H várni a folytatásra. 


"A legjobban sikerült:képek 
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Kéne egy kis nevetési inger 


THE BOOK OF Hi 
NWRITTEN TA 


atz 


KÖZKELETŰ GONOSZKODÁS 

SZERINT A VILÁG LEGRÖVI- 

DEBB KÖNYVEINEK EGYIKE 
rANÉMET HUMOR LEGKIVÁLÓBB 
PÉLDÁI". Való igaz, a derék germánokról 
általában a precizitás, a katonás rend (na 
jó, még a jóféle serital) jut eszébe a világ 
népeinek, és nem a hasfalszaggató röhö- 


be, a világ legtöbb részén nem számít vic- 
cesnek a Landswirtschaftsausstellung és 
hasonló szavak használata, szóval mond- 
hatjuk, hogy nemzetközileg lassan indult be 
a szekér. Szerencsére az első rész, valamint 
a kiegészítőként 2011-ben kijött Critter 
Chronicles után most egyszerre válik el- 
érhetővé a több epizódból összeálló teljes 


LES 2 


tippogriffből egy pici pink malacka váljon 
angyalszárnyakkal, egy kis fotellel a hátán, 
amiről egy apró, szivárványszínű zászló lóg. 
Ugye, milyen szörnyű? 

A furcsaságot csak Alistair főmágus tud- 
ná megállítani, akit viszont orvul meggyil- 
koltak, és az előző részekből ismert varázs- 
ótanonc, Wilbur a fő gyanúsított. Ezért új- 


INÉO 


Kiadó Nordic Games 
Fejlesztő King Art 


ra összeáll a csapat: Ivo, az elf hercegnő, 
ate, a szájhős, valamint Critter, a szőrös, 


második rész angolul is. 
Aki esetleg kihagyta az eddigi epizódokat, 


gés. Pedig sok német végez folyamatos ak- 
namunkát azért, hogy bebizonyítsa a fenti 


Platform 
PC 


Röviden Két fontos 

igazság egy játékban: 
a pointnclick nem ha- 
lott, a németek pedig 


igenis tudnak v 
lenni 


PEGI 126 


kezdés kimaxolva 


Részeg bunyó - ez is egy 
vicces kikacsintás 
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Az ,in medias res" 


tétel ellenkezőjét. 


GERMÁN HUMOR ANGOLUL 

A játékok világában legutóbb a Daedalic- 
féle Deponia sorozat igyekezett (szerin- 
tem kifejezett sikerrel) bizonyítani a ger- 
mán humor létjogosultságát, és ne felejt- 
sük el a Nordic Games által elkövetett 

The Book of Unwritten Talest sem, amely- 
ről sokan egyenesen azt állították, hogy a 
Monkey Island klasszikus ré- 
szei óta nem született ilyen fá- 
rasztó szóviccekkel és őrült 
gegekkel telepakolt kalandjáték 
a piacon. Az első játék kissé há- 
nyatott sorsúnak bizonyult, mi- 
vel 2009-ben jött ki németül, 
az angol változat viszont csak 
két évvel később került az on- 
line boltok polcaira, és lássuk 


nem kap kevesebbet vagy érthetetleneb- 
bet, ha rögtön a második résszel kezd, a 
sztori az előzményektől függetlenül is meg- 
állja a helyét, egy teljesen új bonyodalom 
megoldásában (vagy épp tovább bonyolítá- 
sában) segédkezhetünk hőseinkkel. 


AZ ÉDIBÉDI CUKIMUKIK 
TAMADÁSA 

Történt ugyanis, hogy az egyébként is elég 
tündibündire és debilre vett fantáziavilá- 
gon belül az emberek fővárosában egy fur- 
csa járvány ütötte fel a fejét. Legfőbb is- 
mérve, hogy még a legvadabb, legveszé- 
lyesebb kreatúrákat is aranyböngyörke, 
rózsaszín, cukimókus bigyókákká változ- 
tatja. Komolyan nem tudom szebben leírni, 
pontosan ez történik, és pontosan így. No 
és hát egy ilyet mindenképp meg kell állíta- 
ni, mert az nem menő, hogy egy félelmetes 


§ Kissé túl tündibündi az 
összkép, nem? 


WE s 
Ő ott egy ent. Nem á nagy, 
az a kicsike 


rózsaszín miniszörny, hogy kiderítsék, mi 
folyik a háttérben. Igen, a sztori egész idá- 
ig eléggé nudli, de lássuk be, hasonlóan in- 
dult annak idején a Discworld, a Monkey 
Island vagy a Simon the Sorcerer is. Az 
ilyen pointnvicc jellegű játékoknál a tör- 
ténet csak körítés ahhoz, hogy egy jó ideig 
(jelen esetben nagyjából húsz órán át) lö- 
köttebbnél lököttebb dolgok történjenek, 
miközben a világ legborzalmasabb szóvic- 
cei és képi gegjei bombázzák az agyunkat. 
Nem is értem, miért pont nekem adta ezt 
a tesztet a mi drága Chavánk. Chavarog a 
fejemben néhány gondolat, de nem is tu- 
dom... mindegy, ugorjunk. 


MINDENKI MEGKAPJA A MAGÁÉT 
Az a jó ebben a játékban, hogy egy pillana- 
tig sem veszi magát komolyan. Nem elég, 
hogy néha a legőrültebb megoldás számít 


a legmegfelelőbbnek, és olykor Monty Python- 
jeleneteket megszégyenítő hirtelenséggel 
történik valami egyáltalán nem odaillő az 
adott helyzetben, de a készítők alaposan 
odaszurkálnak a játékok világának. A belső 
nézetes box-szimulátoroktól a Minecraftig 
egy csomóan kapnak jól elhelyezett balegye- 
nest, ráadásul nem tolakodó poénok, hanem 
gegek és easter eggek formá 
csak ezek miatt is érdemes minden lehetősé- 
get végigpróbálgatni. 
Az átlagos fantasyvilág kliséinek is meg- 
adják rendesen, az elf-ork-satöbbi begyö- 
pösödött alakjain folyamatosan csavar- 
nak ezt-azt. A kedvencem az elf herceg- 
nő kertjében tevékenykedő kertész, aki egy 
ent. De mivel egy életre kelt bonsai fáról 
beszélünk, ez a mini-ent egy cserépben la- 
kik, és alig húsz centi. Azon a jeleneten is 
jól szórakoztam, amikor aktuális főhősünk 
egy vörös sárkányfejtrófeáról elmélkedik. 
, Emlékszem, milyen nagy dolog volt, ami- 
kor negyven hős küzdötte végig magát egy 
szörnyektől hemzsegő területen, hogy le- 
vágja ezt a fejet, aztán visszavigye vala- 
mi kastélyba. Csak az volt furcsa, hogy az- 
tán jött megint negyven ugyanazzal a fej- 
jel. Aztán megint negyven..." Ugye megvan 
a WoW-utalás? 


A ZENESZERZŐ: HÁROM DÉS 
LASZLO 

A játék grafikájában nem érdemes nagyon 
újszerűt keresni, a kalandjátékok legtöbbjé- 


ban, már 


nél az elmúlt tízen egynéhány évben alkal- 
mazott , 3D-elemek mozognak a szépre 

tett 2D háttér előtt" megoldást láthatjuk itt 
is, viszont ennél a műfajnál nincs is szükség 
másra. Ráadásul a hátterek és a karakte 

is kiválóan kidolgozottak, és szinte min 
objektum ,lekattintható" legalább egy 

vid komment vagy animáció erejéig. A kalan- 
dozás lényege persze itt is féle puzzle- 
ök megoldása, melyek nehézsége változó, de 
egyik sem okoz hajkitépős elakadást. 

Az irányítás pedig gyermekien egyszerű, 
bár azt eleve csókoltatom, aki 2015-ben m 
képes lenne túlbonyolítani egy pojntend- 
klikk vezérlést. Az egérkurzoron folyama- 
tosan látjuk, mit tehetünk az alatta figye- 
lő tárggyal, a bal kattintás a lehetősége 
függően , néz" vagy ,használ", míg a jobb 
katt segítségével a hátizsákban lévő tár- 
gyat használhatjuk valami máson. Azoknak, 
akik nem szeretnek minden egyes pixelt vé- 
gigkutakodni a képernyőkön, külön jó hír, 
hogy a space lenyomásával előbukkan az 
adott helyszínen nézhető vagy használható 
objektumok teljes tárháza 

Mindenképpen pozitív az összkép. Egyrészt 
ott a nosztalgiahangulat, ha valakinek hiá- 
nyoznak a húsz évvel ezelőtti legendás ka- 
landjátékok. Aztán ott az agyahagyott hu- 
mor, és a sok-sok apró kikacsintás. Az egyet- 
len rizikó csupán az, hogy ahogy az abszurd 
humort és a szóvicceket sem értékeli min- 
denki, a BoUT2 is ,sok" lehet egyeseknek. 


A vár építésekor az ,egyenes" fogalma nem kapott szerepet 


KEZDŐRÚGÁS 
Mivel a kalandjátékok mos- 
tanában nem számítanak 
épp a világ legbombább 
üzletének, a fejlesztők a 
BoUT2 esetében is a már 
sok esetben hasznosnak 
bizonyult Kickstarteren 
próbálkoztak összegyűjteni 
a folytatáshoz szükséges 
összeget. Szerencsére a 
kalandozók között voltak 
elegen, akik megelőlegez- 
ték a vételárat, sőt majd- 
nem meg is triplázták. A 
65 ezer dolláros cél helyett 
171 ezer fölött zárt a kam- 
pány, így a játék végleges 
verziója mellékküldetések- 
kel, a hősökre aggatható 
bónusz ruhákkal, valamint 
igazi, nagyzenekarral 
felvett soundtrackkel 
gazdagodott. 


HARDVER 

Wind XP SP3/Vista/7/8; 2 GHz CPU; 2 
GB RAM; 256 MB VGA (Pixel Shader 
3.0); DirectX 9.Oc; 5 GB HDD 


4 folyamatos abszurd humor és őrület 


4 erőteljes nosztalgiafaktor 
"4 csipkelődő játékipari utalások 


7 kicsit már túl tündibündi környezet 


.- egyben kicsit túltömött humorbomba 


BZ 

Vicces, kikacsintós, 
nosztalgikus, talán 
néha egy kicsit túl tö- 
mény, de nekem bejön. 


Itt épp a Harry Pottér sorozat kap egy balegyenest 
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GRIM FANDANGO REMASTERED 


GRIM FANDANGOÓ 


0 


KÉSZÜL EGY RÉGI JÁTÉKBÓL, 

AMELY A MEGJELENÉSEKOR 
NAGY BUKÁSKÉNT VONULT BE A 
KÖZTUDATBA. A világ egyik leghíresebb 
kalandjátéka, a Grim Fandango így járt. 
1998 végén jelent meg, amikor a szaksajtó 
éppen tele volt ,A kalandjáték halott" című 
cikkekkel, a játékosok pedig egy szerepjá- 
ték-reneszánszba és az FPS-forradalomba 
voltak belefeledkezve. Ráadásul abban 
a karácsonyi szezonban, amikor az első 
Half-Life, a Metal Gear Solid és a legjobb 
Zelda-játék, az Ocarina of Time is verseng- 
tek a játékosok kegyeiért és pénztárcáiért. 
Szegénynek így nem sok esélye volt, a 
remier utáni évben Amerikában kevesebb 
mint százezer példány ment el a Grim Fan- 
dangóból, ami elég kevésnek tűnt a három- 
millió dolláros büdzsé fényében. 
Pedig grandiózus vállalkozás volt. A kaland- 
játékguru Tim Schafer - aki a Lucasartsnál 
iparkodva olyan játékokkal került be a fej- 
lesztőistenek panteonjába, mint a Mon- 
key Island 1-2, a Day of the Tentacle vagy 
a Full Throttle - már 1995-ben, 
a Full Throttle után dolgozni 
kezdett a játékon. A program 
szakított az addigi Lucasarts- 
modellel, vagyis nem 2D volt, 
és nem a Scumm fejlesztőkör- 
nyezetre épült, hanem a Jedi 
Knight 3D-motorjára, a Sith 
Engine-re (illetve annak mó- 
dosított változatára, a GrimE- 
re). A beharangozó képeken 


E- RITKA, HOGY ÚJ VERZIÓ 


ki 


A háttereket nem rajzolták át, de a 
Kék Koporsó bár mais jól néz ki 


-MASTERED 


pedig furcsa csontvázfigurák kokettáltak 
egymással - nyilvánvaló volt, hogy Schafer 
valami egészen egyedit kotyvaszt. 


A jó Timet a mexikói népszokások ihlet- 

ték meg, egészen pontosan a halottak nap- 
ja környéki folklór. A helyi mitológia szerint 
az elhunytak négy évig kóricálnak a Hol- 

tak Földjén, mielőtt megnyugvást lelnek, és 
ez adta a sztori alapötletét Schafernek: a 
négy év a játék négy felvonása lett, a lát- 
ványvilágért felelős Peter Chan asztalán 
pedig megszülettek a szereplők, akik nagy- 
részt úgy néztek ki, mint a mexikói felvonu- 
lásokon látható csontvázfigurák (calacák). 
Schafer elborult agyában hamar felötlött a 
főhős is: Manny Calavera, a Halál - ponto- 
sabban csak egy halál a sok közül, Manny 
ugyanis a túlvilági utazási iroda egyik al- 
kalmazottja, aki napi nyolc órában bíbelő- 
dik a holt lelkekkel, és próbál nekik minél 
jobb utakat szervezni. Valahogy mindig ki- 
fogja a problémás eseteket, azokat, akik- 
nek tényleg négy évbe telik az út a Kilen- 
cedik Alvilágba, pedig az igazán tiszta lel- 
kek akár négy perc alatt is megtehetnék 
az utat egy szupergyors expresszvonaton. 
Manny főnöke persze nem elégedett, rivá- 
lis kollégája gúnyolódik rajta, ezért hősünk- 
nek elege lesz, megpróbál utánajárni, hogy 
miért mindig más kapja a tuti kuncsafto- 
kat. Ebből aztán olyan négyéves kálvária 
kerekedik, amiben van túlvilági maffia, kor- 
rupcióellenes földalatti mozgalom, bizarr 
démonok és rengeteg popkulturális utalás. 


! Ráér este, cicababa? 
Csöröghetnénk egyet 


A mexikói szokások mellett az azték épí- 
tészet, art decós stílusjegyek és a film noir 
uralja a látványt - utóbbi a sztorit is. Ava- 
tott szem komplett jeleneteket fedezhet 
fel a Casablancából vagy A máltai sólyom- 
ból, egyes toposzok (például a szépséges, 
de veszélyes és elérhetetlen csontvázhölgy, 
Meche) pedig egyértelműek. 

Szóval a végeredmény nagyon szokatlan, 
de éppen ezért szerethető. És akkor még 
nem is beszéltünk Schafer kitekert humo- 
ráról, ami annyira kötelező elem a játékai- 
ban, mint a diós bejgliben a mazsola (igen, 
mazsola, nem nyitok vitát). 


A Grim Fandango ugyanolyan lassú siker 
lett, mint sok más Schafer-játék, és az évek 
során végül is behozta a gyártási költsége- 
ket (legalábbis Schafer szerint), de szülő- 
atyja soha nem volt igazán elégedett mű- 
vével. Leginkább azért nem, mert nagyon 
sok ötletet ki kellett vágnia a játékból (ami 
nagy csúszással jelent meg, 1998 eleje volt 
az eredeti terv). Ezen lamentált minden in- 
terjúban, amelyben a játékról kérdezték, és 
már pár év elteltével, a 2000-es évek ele- 
jén (akkor már az általa alapított Double 
Fine főnökeként) is szeretett volna kiadni 
egy új verziót a játékból, de a jogokat bir- 
tokló Lucasartsnál falakba ütközött. Az- 
tán mindig újra kopogtattak, valahányszor 
a Lucasnál vezetőváltás volt, de csak 2012- 
ben értek révbe, amikor a Disneyhez került 
a Lucasarts mindenestül. Akkor derült ki, 
hogy a Sony is érdeklődik a projekt iránt, 


így végül közös együttműködésben szüle- 
tett meg a Grim Fandango Remastered (a 
Polygonon van egy jó cikk arról, hogy 16 év 
után nem volt egyszerű levadászni a szük- 
séges állományokat a régi adathordozók- 
ról). 

Az előzményeket ismerve viszont érthetet- 
len, hogy a PC-re és az új konzolgeneráció- 
ra (na jó, csak PS4-re, mert hát Sony) fel- 
dolgozott változatban miért nincs egyetlen 
új jelenet vagy fejtörő sem. Schafer meg- 
annyi kivágott ötlete közül egy sem kö- 
szön vissza, a Remastered verzió így olyan, 
mintha egy film rendezői változata csak 
nevében lenne az. És azért ez nem kis csa- 
lódás. 


Hogy akkor mi változott? Főleg aprósá- 
gok. A háttereket tudatos döntéssel tel- 
jesen érintetlenül hagyták, csak az 1998- 
ban még eléggé kiforratlan 3D-modelle- 
ket polírozták simára, és a világításon is 
pimpeltek egy kicsit (ami valamelyest erő- 
síti a noir hangulatot). Ezenkívül kijavítot- 
tak pár bugot, csiszoltak az irányításon, és 
újra felvettek pár dzsesszes zenét - lénye- 


1 


gében ennyi. Még egy tisztességes 16:9 fel- 
bontás sincs, a program a 4:3-at kirakja 
torzítva, oszt egyed, marha. Illetve ott van 
még a szinte minden helyszínen bekapcsol- 
ható rendezői kommentár, ami nem a játék 
része, de így is az új verzió legnagyobb do- 
bása: Schafer és kollégái rengeteg háttér- 
infót árulnak el a fejlesztésről, és lamentál- 
nak azon, hogy eredetileg mennyi mindent 
máshogy akartak csinálni. Csókolom, itt 
lett volna a lehetőség. 

A Grim Fandango Remastereddel játszva 
így szinte teljesen azt a játékélményt kap- 
ja az ember, amit az eredeti verzió adott. 
Aki tehát ismeri azt, készüljön fel erre, ne 
keressen mást benne, csak élvezze újra, 
ahogy Glottis száguldozik a járgányával, 
vagy ahogy a kikötői tetoválóművész egy- 
szer csak elkezdi magyarul mondani, hogy 
,részeges csavargó". Aki viszont 1998- 

ban még túl fiatal volt, vagy más okból ki- 
maradt neki ez a klasszikus, illetve aki- 

nek a cikk első fele sok újdonságot mon- 
dott, az próbálja ki bátran az új verziót. 

És végül is ezért lehet létjogosultsága a 
Remasterednek: azokhoz játékosokhoz is 
eljuttathatja a Grim Fandangót, akik más- 
hogy nem találkoztak volna vele. Érjük be 
ennyivel, és ne hagyjuk a holtakat pihenni 


Öltönyös CSORÍVÁS lúfiból készü á 
ÖS ( V észült cicával - telj 
normális jelenség egy Schafer-kalandjátékban 


Manny makes the 
world go round 


HARDVER 

Intel Core 2 Duo 2,4 GHZ/AMD Athlon 
X2 2.8 GHz; 4 GB RAM, ATI Radeon HD 
4650/Nvidia GeForce GT 220, 6 GB HDD 


STÖKI 
Egy csodálatos játék 
kicsit alibiszagú 

újraértelmezése. 
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SAINTS ROW IV: RE-ELECTED 


Zinyak még mindig-nem 
:..a legjobb fej 


Ha az egyik pillanatban idegenek törnek rád, utána 
meg palacsintát eszel, érezd, hogy valami nem oké 


A Saints Row IV bárkit 
bevonzhat - na nem pont így 


A hirdetőtáblák szebben 
hirdetik, hogy megszívtuk 


aa b 5 aa 


Ez nem az , Egyszer volt, 
hol nem volt az ember" új része 


SAINTS 


IÉRT JÓK NEKÜNK A cS 
REMASTEREK? TEGYÜNK , 
EGY LÉPÉST HÁTRA: JÓK ," 


NEKÜNK A REMASTEREK? A megje- gp " 


enések listáján havi három-négy olyan 
játékkal találkozunk, amit valamilyen 
formában láttunk már korábban, csak 
nost Definitive, Remastered, HD vagy ki 
tudja, milyen kiadásban jelenik meg ismét, 
témelyik új platformokra, mások a koráb- 
biakra, csak szebben. 

Kétféle újra kiadást különböztethetünk 
meg: az egyik azoknak szól, akik az adott 
játékot már korábban is imádták, de hi- 
bák nélkül, tetemes mennyiségű extra tar- 
talommal még jobban szeretnék, a másik 
azoknak, akik még nem játszottak egyes 
címekkel, de elcsábultak az új konzolge- 
neráció felé, és újonnan vásárolt gépei- 
ken pótolnák elmaradásaikat. A Saints 
Row IV: Re-Electedet inkább utóbbiaknak 
szánták, valószínűleg csak azért készült 
el, mert az önállóan futó Gat out of Hell 
önmagában kevés lett volna ahhoz, hogy 
az újdonsült konzoltulajokat bevonzza a 
Saints Row meglehetősen egyedi és pá- 
ratlan világába. Így viszont bőven van mi- 
be beleölni tíz-húsz órát, ám csak az fog- 
ja mindezt maradéktalanul élvezni, akinek 
még új az egész élmény. 


A Saints Row IV már eleve egyfajta újra- 
keverés volt: az Enter the Dominatrix DLC- 
ből kifejlődött önálló játékban majdnem 
ugyanabba a Steelportba tértünk visz- 
sza, amelyikben már a Saints Row: The 
Thirdben jártunk. Nagyon sok hasonló fel- 
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Igen, a bajszos hóember 


is az élmény része 


adatot teljesíthettünk, csak ahelyett, hogy 

más bandákat próbáltunk volna legyűrni, a 
7 földönkívüli zinek voltak az ellenfeleink, és 

ahelyett, hogy gyarapítottuk volna jármű- 
Rollekciónkat, gyalog, szuperképességein- 
ket használva szeltük a város egét, és bon- 
tottuk az utak aszfaltját. Miközben jól szó- 
rakoztunk, néha legörbült a szánk, amikor 
olyan hibába futottunk bele, ami már a har- 
madik részben is tönkretette a szórako- 
zást. Az utóbbi két Saints Row játék ugyan 
zseniális volt, de technikailag olykor po- 
csék; két kezemen nem tudom megszámol- 
ni, hányszor ragadt be a motorom a pálya 
egyes elemeibe, és repültem métereket fej- 
jel előre. Azért így, a harmadik nekifutásra 
az ember már hajlamos elvárni, hogy a fej- 
lesztők figyelnek ezekre, és ha lehetőséget 
kapnak arra, hogy egy régi-új célközönség- 
nek a maximális élményt kínálják, élnek ve- 
le. Az ember néha téved. 
A Saints Row IV: Re-Elected hiába lett 
szebb (amit játék közben egyébként csak na- 
gyon ritkán vettem észre, olykor talán az 
aszfalt csillogásán vagy néhány jármű kül- 
sején), a látvány szintje hiába közelíti meg 
a PC-s változatét, hiába szebbek a robba- 
nások, ha az olyan hibák, mint a falba raga- 
dó emberek, az eltűnő fegyverek vagy a tex- 
túrába szoruló járművek ugyanúgy jelen 
vannak. Az már csak apróság, hogy míg az 
1080p-t mindkét konzolból kihajtották, az 
egyébként nem korlátozott fps ritkán jut 60 
közelébe, azonban túl gyakran esik 30 alá. 


Mind Xbox One-on, mind PlayStation 4-en 
elérhető új funkcióként a hangutasítások 


használata, amihez előbbi esetében Kinect, 
szükséges. Gyakorlatilag bármit parancsba 
adhatunk, majdhogynem kontroller nélkül 
tudunk játszani, de az utasítások legtöbb- 
ször olyan parancsokat pótolnak, amiket 
egyébként egy gombnyomással elérhe- 
tünk. A PlayStation 4-esek egy picit job- 
ban járnak, a touchpadet is használhatják 
a OTE-k során (tudom, fúj OTE, de ez van), 
illetve ha van Vitájuk, játszhatnak Remote 
Play-jel. 


A Saints Row IV: Re-Electedet csak azok- 
nak tudjuk nyugodt szívvel ajánlani, akik 
még nem játszottak a játékkal vagy a cso- 
magban található két kampány-DLC vala- 
melyikével. A visszatérőknek csak a tarta- 
lom mennyisége és a mellécsapott Gat out 
of Hell miatt érheti meg (mert az ár-érték 
arány azért korrekt), másért nem. 


PACA 


; Inkább a fejlődésre 
FI szavazunk. 
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ki Teszt 


KALIMBA 


"Egy jól időzített karaktercserével 


A szokásosnál is nagyobb odafigyelést és :simán leküzdhető ez az akadály 


hibátlan csapatmunkát igényel a coop 


Jeges pályaszakaszokon vigyázzunk a lendületre, 
mert könnyen szakadékba sodródhatunk 


KALIMBA 


EM KELLETT SOKAT VÁRNUNK 

ARRA, HOGY A MICROSOFT 

ÁLTAL NEMRÉGIBEN FELVÁ- 
SÁROLT DÁN STÚDIÓ ÚJABB JÁTÉK- 
KAL ÖRVENDEZTESSEN MEG MIN- 
KET A KELLEMESRE SIKEREDETT 
MAX: THE CURSE OF BROTHERHOOD 
UTÁN. A Project Totem munkacímen fu- 
tott alkotás egyelőre csak Xbox One-ra ér- 
hető el, ám a tervek szerint belátható időn 
belül PC-n is nekigyürkőzhetünk a nagy 
feladatnak, ami nem más, mint egy sziget 
felszabadítása. Fontos, hogy az egész világ 
a fejébe vésse: Kalimba a kalimbiké! 


A Kalimba különlegessége abban rejlik, 
hogy - akár egyedül játszunk vele, akár 
társaságban - mindenképpen két totem- 
darabkát irányítunk, ráadásul egyszer- 

e. A gyakorlatban ez azt jelenti, hogy ha 
az egyik ugrik, akkor a másik is, ha a zöld 
jobbra megy, akkor a lila is (vagy pompáz- 
zanak bármilyen színben). A pályák pedig 
úgy épülnek fel, hogy a figurák hol közvet- 
enül érintkezhetnek egymással, hol pedig 
egy horizontális választóvonal mentén két 
egymásra kísértetiesen emlékeztető pálya- 
észen haladnak külön-külön. Arra azért 
következetesen ügyeltek a fejlesztők, hogy 
ezek még véletlenül se legyenek egymás 
tükörképei, mert úgy bőven elegendő len- 
ne csak az egyiket szemmel tartani. 

Egy kis bevezető ugrabugrát követően 
szép fokozatosan bővül a repertoár, mi- 
közben meredeken emelkedik a nehézség. 
Előbb arra kell figyelnünk, hogy mindig a 


megfelelő színű karakter merészkedjen a lá- 
vaakadályba, de később már nem elég cse- 
rélgetni őket, hanem egyebek mellett a ne- 
hézségi erő vonzásirányának megváltozta- 
tásával is bűvészkednünk kell, 

Leírva bonyolultnak hangozhat, sőt ami azt 
illeti, egy kevésbé jó reflexekkel és kombina- 
tív gondolkodással megáldott játékos szá- 
mára a gyakorlatban is megterhelőnek bi- 
zonyulhat. De tényleg csak idő kérdése, míg 
kiismerjük a Kalimba játékmechanizmusa- 
it, és akkor már előbb vagy utóbb rájövünk 
minden egyes utunkba gördített akadály le- 
gyűrésének módjára. 


Örömmel tapasztaltam, hogy a Press Play 
srácai úgy gondolták, érdemes kooperatív 
játékra is felkészíteni alkotásukat. Ráadá- 
sul a coop, ha lehet, még összetettebb, mint 
a magányos játék, mivel nem arról van szó, 
hogy az egyik játékosnak jut a kék totemfi- 
gura, míg a másiknak a piros, hanem mind- 
kettő egy-egy párost irányít. És hogy to- 
vább fokozzák a fokozni valót, nem átal- 
lottak kifejezetten a kétszemélyes játékhoz 
tervezett pályákat kampányba fűzni az ön- 
ismétlés elkerülése érdekében. Valódi csa- 
patmunkát igénylő coop élményt nyújt a 
Kalimba, minek köszönhetően együtt örü- 
lünk cimboránkkal a közös sikernek, de 
gondolkodás nélkül leordítjuk a másik fejét, 
ha hibázik. Merthogy minden egyes elhalá- 
lozásért csakis magunkat vagy bénázó tár- 
sunkat okolhatjuk. A játék hibájából egy- 
szer sem véreztem el, a magaméból viszont 
annál többször. Nem is sikerült elsőre kifo- 


gástalan teljesítményt nyújtva, minden gyé- 
mántot begyűjtve elnyerni a pályák tökéle- 
tes teljesítéséért járó aranytotemeket, amit 
a kalandjainkat narráló metamaci, Hobear 
előszeretettel dörgölt az orrom alá. 


Totemfiguráink cuki nyünyörgését, vala- 
mint az egyszerű ritmusokra épülő, andalí- 
tó háttérzenét órákig tudnám hallgatni. Tö- 
kéletes az összhang az audioszekció, vala- 
mint a kizárólag háromszögeket alkalmazó 
ábrázolásmód között. Stílusos minimalista 
látványvilágot hozott össze a Press Play, s 
közben olyan finom apróságokra is futotta 
a srácok erejéből, mint a totemdarabok ar- 
cára kiülő grimaszok. Ez utóbbiak mindig az 
aktuális helyzethez alkalmazkodnak, azaz 
egy meredély szélén egyensúlyozva félelem- 
től guvad ki a szemük, míg egy rázósabb 
akadályt legyűrve önelégült mosolyra húzó- 
dik a szájuk. Pont, mint nekünk. 


as ÖTEÁSRRÓKTÉS BB 

E IVALIER 

; Komoly kihívás, de 
sosem igazságtalan. 


VEKEGGSEEN 


KETTNSNT E MTKÁ EGESZ 
a. Mm 


Teszt 


HEROES OF MIGHT AND MAGIC III HD EDITION 


tt :. átal ÉV ús 
Ugyanaz a világ, amibe 15 


4 évvel ezelőtt beleszerettél 
sazatítbb ek MEZESÖÉ TRE 


Igen, ez a Heroes III HD, 
ennyi a különbség 


HEROES OF MIGHT AND 
MAGIC III HD EDIÍTION 


A EZT AZ ÚJSÁGOT A KEZED- 

BEN TARTOD, AKKOR JÓ ESÉLY- 

LYEL NEM KELL BEMUTATNOM 
NEKED A HEROES OF MIGHT AND 
MAGIC SOROZATOT, ÉS FŐLEG NEM A 
HARMADIK RÉSZT. Azt hiszem, nem baj, 
hogy nincs pontos statisztika a HoMM3- 
mal töltött óráinkkal kapcsolatban, mert a 
"90-es évek végén bizony napi rutinná vált 
a sárkányölés, és a Heroes III még egy 
évtizeddel később is állandó résztvevője 
maradt a veszprémi LAN-partiknak és unal- 
mas angliai estéknek. Hatalmas beleéléssel 
készítettük az egyedi pályákat, és térdig 
gázoltunk az orosz fórumok cirillbetűs káo- 
szában, hogy még több extra funkcióval te- 
gyük izgalmasabbá a játékot, később pedig 
már azért, hogy egyáltalán elinduljon Win7 
alatt. A szívem egyik kis naiv szeletkéje 
azt gondolta, hogy a Ubisoft most bizony 
minden problémánkat megoldja, felöltöz- 
teti egyik kedvenc játékunkat a modern 
játékvilág magas felbontású kezeslábasába, 
és olyat mutat, amilyet még nem láttunk. 
Tévedtem már nagyobbat is. 


Az indításnál a Heroes III HD Edition - a 
másfél évtized alatt az agykérgünkbe égett 
,fridió" hiányától eltekintve — régi barát- 
ként üdvözöl minket. Az intrótól kezdve a 
zseniális zenén keresztül egészen a túlmé- 
retezett kurzorig minden olyan, amilyenre 
emlékszel, amibe szandál-zoknis hülyegye- 
rekként beleszerettél, Viszont amikor elin- 
dítanál egy játékot, akkor tűnik fel, hogy itt 
bizony valami mégiscsak hiányzik. Hiszen 
ez a The Restoration of Erathia! Nyoma 
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sincs Armageddons Blade és The Shadow 
of Death DLC-knek, amik még nem azok a ki- 
egészítők voltak, melyek két sárkányszkinnel 
és egy új hőssel elintézték a dolgot. A két 
kieg nemcsak új pályákat, kampányküldeté- 
seket, tárgyakat és rengeteg extra funkci- 
ót, megoldást tett hozzá az alapjátékhoz, ha- 
nem egy új fajt is, és mindezek nélkül megle- 
hetősen fapadosnak tűnik az élmény. Főleg, 
ha belegondolunk, hogy a Steamworks- 
támogatáson kívül lényegében az összes új- 
donsült megoldást össze tudnánk kukázni a 
netről. Persze a Ubisoft senkit sem akart át- 
verni, ott van ám a logóban szép nagy, kövér 
betűkkel a Heroes III, egy leheletnyivel ki- 
sebben a HD Edition és alatta, 3-as betűmé- 
rettel egyértelműen jelezték, hogy ez bizony 
nem a Complete verzió. A hivatalos állás- 
pont szerint a két kiegészítő azért hiányzik 

a játékból, mert a New World Computingnál 
csak az alapjáték forráskódját találták meg. 
Annyira szeretném, ha két hónap múlva nem 
kerülnének elő öteurós DLC-ként. De tényleg. 


Ez ugye egy HD-verzió, amihez a Ubisoft 
művészei sok-sok ezer textúrát színeztek új- 
ra, hogy ne bántsa úgy a szemünket a 90- 
es évek, de őszintén szólva nem láttam kü- 
lönösebb értelmét a dolognak. A Heroes III 
az a játék, amivel még akkor toltuk, ami- 
kor a padló láva volt, a faág pedig sárkány- 
ölő pallos. Ezeket a textúrákat a szép em- 
lékek javítják fel. Valóban látszik, hogy pár 
karaktermodell máshogyan néz ki, többnek 
más színe van, de a Ubisoft nem izzadta túl 
a dolgot, annyira pedig főleg nem, hogy in- 
dokoltnak érezzem a 15 eurós árat. 


A Ubisoft az utóbbi egy évben viszont úgy 
csinál, mintha nem értené a játékosokat. Pe- 
dig ez az a csoport, amelyik minden adódó 
alkalommal artikulálatlanul üvölti bele a vé- 
leményét a kibertérbe, szóval meglehető- 
sen nehéz félreérteni. A PC-s játékosok szá- 
mára a Ubisoft majdhogynem semmit sem 
tett hozzá a Heroes III-hoz, sőt; a többjáté- 
kos móddal kapcsolatban sokan jelentettek 
problémákat, nem sikerült megoldani a LAN- 
támogatást, nem beszélve a kiegészítők hiá- 
nyából eredő további hiányosságokról. Akik 
most örülhetnek, azok a tablettulajdonosok. 
A Heroes III HD Edition legnagyobb elő- 
nye, hogy már útközben is gond nélkül játsz- 
hatunk vele, és valószínűleg ez is volt vele a 
Ubisoft szándéka. Csak én csalódtam. 


HARDVER 

Windows 7/8, Intel Core2 Duo 
E4400/AMD Athlon64 X2 3800- 
2.0 GHz; 2 GB RAM; Nvidia GeForce 
B8BOOGT/AMD Radeon HD2900 


Minden idők egyik 
legjobb játéka ennél 


: Mintha nem lenne már 


Ez a terem rejti 
túlélésünk zálogát 


önmagában elég veszedelmes 


CALL OF DUTY: 


ADVANCED WARFARE - HAVOC 


A A CALL OF DUTYT A TA- 

VALYELŐTTI GHOSTS NEM IS 

KÜLDTE PADLÓRA, ANNYIT 
AZÉRT ELÉRT, HOGY MÉLYPONTRA 
KERÜLJÖN A SZÉRIA MEGÍTÉLÉSE. 
Ezen valamelyest javítani tudott az Advan- 
ced Warfare, amely a remélt forradalom 
helyett apró, ám nem elhanyagolható 
előrelépést jelent a CoD életében. A Dead 
Space-en edződött fejlesztők nem tértek le 
a járt útról a tekintetben sem, hogy a széria 
hagyományainak megfelelően rendszeres 
időközönként összeállítanak egy térképcso- 
magot a multit megunni képtelen játékosok 
számára. 


Az első menetrend szerinti DLC, a Havoc 
másfél új sorozatlövő energiafegyvert (az 
AE4-et és annak piros helyett kék nyalábo- 
kat eregető variánsát), valamint négy ha- 
gyományos térképet foglal magában a rég- 
óta várt Exo Zombies játékmódon túl, de 
azzal majd később foglalkozunk. A Core egy 
megsemmisült atomreaktor díszletei között 
kialakított aréna, amit vertikális pályater- 
vezéssel és scorestreakek révén aktiválha- 
tó drónokkal igyekeznek eladni, míg a Drift 
egy karácsonyba fagyott kisváros, ahol az 
egyetlen izgalmat a menet felénél lezúduló 
lavina jelenti. Az Urban az egyetlen picit is 
futurisztikus helyszín a négy közül, amely- 
nek feltétlenül a javára kell írnom, hogy a 
sztenderd irodaházas térképekre jellemző 
unalmas szürkésbarna színvilágot neonkék- 
re cserélte. Itt az idővel felnyíló zsilipkapuk 
rendezik át a pálya képét, és kavarják meg 
egy picit a játékot. Végül, de nem utolsósor- 


ban következik a Sideshow, amely egyszer- 
re váltott ki belőlem rajongást és mélységes 
gyűlöletet. Az útszéli motel épületei által kö- 
rülvett parkoló természetes arénát hoz lét- 
re, ahol aztán megy a tülekedés az óriás bo- 
hóc által kiköpött halálos ágyúgolyókért, de 
az sem ritka, hogy a háztetőkön meglapul- 
va lövik egymást az emberek, mintha egy ré- 
gi westernben lennének. Korábban említett 
gyűlöletem oka pedig nem más, mint az egé- 
szet bevonó bohócos máz. Sosem kedveltem 
ezeket a nevettetőnek álcázott pszichopatá- 
kat, és ha csak egy is megjelent volna közülük, 
kihajítottam volna az Xbox One-t az ablakon. 


Már a bejelentés pillanatában egyértelmű- 
vé vált, hogy az Exo Zombies lesz a cso- 
mag sztárja, kíváncsi voltam, milyen hatást 
gyakorol a játékélményre az exoskeletonok 
felbukkanása. Az első meglepetés akkor 
ért, amikor egy szál pisztollyal a kezem- 
ben megjelentem három vadidegen játé- 
ostársam mellett az Atlas kutatólabor- 

ját rejtő Outbreak pálya kezdőszakaszán 
Bill Paxtonként. Sem rajtam, sem John 
Malkovichon nem volt exoskeleton, de a dö- 
gös Rose McGowan és a Walking Deadből 
importált Jon Bernthal felszerelése sem 
múlta felül a többiekét. Mindenesetre bari- 
kádépítéssel nem kellett foglalkoznunk, csak 
őttük a hullámokban érkező zombikat, míg 
elég pontot (ebből vehetünk jobb fegyvere- 
ket is) nem szereztünk ahhoz, hogy belép- 
hessünk a speciális vázakat rejtő terembe. 
Innentől pörög fel igazán a játék, egyre na- 
gyobb számban jönnek az élőholtak, akik 
nemcsak futnak és másznak, hanem ugranak 


is. Sosem volt még ennyire fontos, hogy fo- 
lyamatosan mozgásban legyünk, teret nyer- 
jünk, és kommunikáljunk a társakkal, mert 
ha valaki elkeveredik a többiektől, azt köny- 
nyen maga alá gyűri a horda (szűk térben 

a jetpack sem segít). Ha pedig nem tudunk 
időben a segítségére sietni, a következő hul- 
lámig nem is látjuk viszont, és akkor is csak 
csóró kezdő felszereléssel, ami úgy a tizedik 
hullám magasságában kb. 5 másodperces 
várható élettartamot jelent, magyarán esé- 
lye sincs ismét exosuitot szerezni. Ezt a ,le- 
meztelenítéssel" járó büntetést azért nem 
ártana újragondolniuk a fejlesztőknek, mert 
így nem kevés frusztrációval jár az a játék- 
mód, amelyiknek épp a legszórakoztatóbb- 
nak kellene lennie. Persze jó csapattal min- 
den akadály legyőzhető. 


HARDVER 

Windows 7/8/8.1 (64 bit); Intel Core 
13530 293 GHz/AMD Phenom II X4 810 
2,60 GHz; 6 GB RAM; Nvidia GeForce 
GTS 450 1 GB; 45 GB HDD 


Sokan már azzal / 
beérik, ha ugyanab- 
ból kapnak többet. 
jú 


Teszt 


JOE DEVER"S LONE WOLF HD REMASTERED 


"A zárnyitás hasonló elven 
működik, mint a legtöbb játékban 


"Mindegyik buborék más csélekvési 
lehetőségeket rejt 


-A heves egérkattogtatás végén 
valamelyikünk bevisz egy, találatot 


OE DEVER"S LONE WOLF 
HD REMASTERED 


ÉHÁNY LÉPÉSSEL A LEGYŐ- 

ZÖTT GOBLIN KIHŰLŐFÉLBEN 

LÉVŐ TETEME MÖGÖTT 
ELÁGAZIK AZ ALAGÚT; HA JOBBRA 
FORDULNÁL, LAPOZZ A 63-RA. HA 
VISZONT TOVÁBBMENNÉL EGYENE- 
SEN, LAPOZZ A 271-RE. Die Oual der 
Wahl, ahogy a művelt német mondaná, 
azaz a választás kínja. Merre menjek, 
mit csináljak? Mi van, ha rosszul döntök? 
Rettegünk a következményektől, mégis 
hajt előre a kíváncsiság. 
Harmincas éveiket taposó (és korosabb) 
olvasóink talán emlékeznek még a Ma- 
gyarországra a rendszerváltás környékén 
beszivárgott lapozgatós könyvekre. A tűz- 
hegy varázslója, A káosz fellegvára, Az el- 
átkozott ház és még több tucatnyi alko- 
tás révén válhatott a számítógépet ta- 
lán még sosem látott ifjú lélek varázslatos 
fantasyvilágok hősévé, kiszuperált járgá- 
nyával a poszt-apokaliptikus sztrádákat já- 
ró országúti harcossá vagy egy rémme- 
se túlélőjévé. 
Csodás időszak volt ez (számomra min- 
denképp), tekintélyes könyvgyűjtemény- 
re tettem szert - aminek legjavát egy nem 
túl kedves ismerősöm meglovasította, de 
ez most lényegtelen -, és ahogy a legtöb- 
ben, úgy jómagam is csak az első megalá- 
zó vereségig tartottam be a szabályokat. 
Onnantól kezdve száműztem a dobókoc- 
kákat, minden összecsapást megnyertem, 
és nem egy esetben az orrommal voltam 
kénytelen lapozni, mert már minden ujjam 
foglalt volt: hezitálás nélkül visszatértem 
egy korábbi , mentett álláshoz", ha úgy lát- 
tam helyesnek. 


er 
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Kétségtelen előnyt élvez az a játékos, akinek 
van némi fogalma Joe Dever fantáziavilá- 
gáról, aki tudja, mi fán teremnek a napisten, 
Kai harcos szerzetesnek nevelt követői, vagy 
épp milyen csapások érték Sommerlundot a 
sötét nagyurak vezette drakkarim harcosok, 
giak hordák, vordak ügynökök és helghastok 
részéről. Ugyanakkor szerencsére minden 
szükséges információt megad a játék az ér- 
deklődést mutató laikusoknak, ráadásul 
ahogy haladunk előre a történetben, úgy te- 
rebélyesedik a beépített enciklopédia is. Ka- 
rakterünk, az utolsó életben maradt Kai 
nagyúr számára még azelőtt kiválasztha- 
tunk néhány jártasságot (állatokkal történő 
kommunikáció, gyógyítás, mentális csapás 
stb.), hogy fejest ugranánk a kellemes hétvé- 
gi elfoglaltságot ígérő kalandba, amely egy 
városka elleni támadással veszi kezdetét. 
Azt követően, hogy átrágtuk magunkat az 
első néhány oldalon, máris választás elé ál- 
lít bennünket a játék: folytathatjuk nyaktö- 
rő vágtánkat keresztül a behavazott erdőn, 
vagy hátasunktól érzékeny búcsút véve 
óvatosan közelíthetünk, így kevesebb ve- 
szélynek téve ki magunkat, ám egyúttal azt 
is kockáztatva, hogy nem tudunk időben az 
esetleges túlélők segítségére sietni. Meg- 
hozni egy döntést önmagában nem minden 
esetben elég ahhoz, hogy sikerrel felmász- 
szunk egy háztetőre, vagy elkerüljünk egy 
csapdát. Számos alkalommal a reflexeink is 
próbára tétetnek egy-egy OTE erejéig. 


Miközben a Lone Wolf lapozgatós része 
rendkívül hangulatosra sikeredett, amire rá- 


tesznek egy hólapáttal az animált illusztrá- 
ciók is, sokért nem adtam volna, ha teljesen 
újragondolják a játék tabletes elődjének irá- 
nyítását. Ehelyett egérrel vagyunk kényte- 
enek az érintőképernyős gesztusokat utá- 
tozni. Pedig a harcrendszer rengeteg takti- 
kázásra lehetőséget ad, különféle támadási 
formák (endurance-t használnak) közül vá- 
laszthatunk, varázsolhatunk, míg van elég 
Kai-erőnk, leguríthatnánk egy gyógyitalt, 

az ellenfél körében pedig néha blokkolás- 

ra vagy akár riposztra is lehetőségünk nyí- 
ik. Csakhogy ehhez villámgyorsnak kell len- 
nünk, mert mindössze néhány másodperc áll 
a rendelkezésünkre egy-egy akció kiválasztá- 
sa és végrehajtása előtt. Ismerős és kedves 
rendszer az újabb kori Final Fantasyk rajon- 
gói számára, az én szívemet inkább a törté- 
net és a nosztalgia melengette. 


HARDVER 

Windows XP(SP3)/7; Dual core 2.0 GHz 
CPU; 2 GB RAM; 256 MB GPU; DirectX 
9.0c; 3 GB HDD 


Két 


Ba 


Csak hogy tudd, 
mit jelentett egykor 
a Kaland, Játék, 

Kockázat. 
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ITKÁN VEZET POZITÍV 

VÉGKIFEJLETHEZ, HA EGY 

KICKSTARTER-PROJEKT A 
KÍVÁNT PÉNZ FELÉT SEM TUD- 
JA ÖSSZEKALAPOZNI. Esetünkben 
azonban megtörtént a csoda: hiába a 
játékosok viszonylagos közönye, az Atlus 
kiadónak megtetszett a játék alapötlete, 
és finanszírozták a Citizens of Earth 
fejlesztését. Mit ne mondjak - lehet, hogy 
van valami a Kickstarter véleménynyilvá- 
nító szerepébe vetett hitben, mert hiába 
a vicces alapötlet és a nosztalgiára épülő 
játékmenet, a kanadai stúdiónak nem 
sikerült emlékezeteset alkotnia. A 16 bites 
korszak szerepjátékai sok millió játékosban 
nyomot hagytak, közülük jó néhányan fel- 
nőve sem feledték élményeiket, és valami 
tasonló létrehozásán dolgoznak. A Citizens 
of Earthön is érezhető a nosztalgia hatása, 
olyan játékok elemeit fedezhetjük fel 
benne, mint az Earthbound, a Suikoden, 
a Dragon Guestek. Ezek után nyilvánvaló: 
egy döntött nézetet használó RPG-ről van 
szó, körökre osztott csatákkal, közepes 
mennyiségű tápolással, rengeteg csapat- 
taggal és mai környezettel, 


ŐMÉLTÓSÁGA: SENKI 

A Citizens of Earth főszereplője a világ alel- 
nöke, vagyis egy olcsó öltönyt viselő, meg- 
lehetősen ostoba politikus, aki anyjával és 
lúzer testvérével él egy kisvárosban. Bár- 
milyen hihetetlen, nagyjából itt, vagyis a já- 
ték harmadik percében megreked a szto- 
ri, és igazán nagyot sosem lép előre. Persze 
számtalan küldetést fogunk végrehajta- 

ni, több várost is felkeresünk, de ez a meg- 


A stílushoz méltó módon a Citizens of Earth 6 
5 igen hosszú, rengeteg vidékre elvisz 


Szörnyből igen sokfélével 
fogunk találkozni 


Kiadó Atlus 
Fejlesztő Eden 
Industries 
Platform 

PC, PlayStation 4, 
Vita, Wii U, 3DS 
Röviden Régies 


stílusú, já 


körökre osztott csaták 


ákosaira 


ezreit sózó szerep- 
játék, amely sokkal 


bbnek gondolja 
t, mint ameny- 


nyire az. 


PEGI 
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AN viszonylag vicces felütés sosem 
jut igazi szerephez. Legfőképpen azért, mert 
egyik karakternek sincs személyisége, múlt- 
ja, véleménye. Első csatáinkba tesónkat és 
anyánkat vihetjük (az alelnök úr maga nem 
vesz részt az ütközetekben), aztán szép sor- 
jában tudjuk egy-egy küldetéssel felbérelni 

a többi társat. Az egyikhez egy kvízt kell hi- 
bátlanul kitölteni, van, akinél egy főellenség 
everése szükséges, sokaknak pedig ilyen- 
olyan cuccokat kell összegyűjteniük. 

A név nélküli karakterek legalább a csa- 
tákban változatosan használhatók, majd 
mindenkinek van valami hasznos képes- 
sége. Igaz, mivel csak a csatába vitt hár- 
masunk fejlődik, garantált, hogy azok- 

kal fogjuk végigvinni a játékot, akiknek a 
tápolására sok energiát fordítottunk a játék 
elején. Sajnos a fejlődés teljesen automa- 
tikusan megy: amint szintet lépünk, karak- 
terünk minden tulajdonsága megnő kicsit, 
és néha egy új képességet is kap. Maguk 
az ütközetek viszont taktikusak, meglehe- 
tősen sok státuszváltozás és a sima seb- 
zésnél többet tudó lehetőség van a mi ar- 
zenálunkban és az ellenfelekében is. Kicsit 
a Bravely Default rendszerét idézi - bár kö- 
zel sem olyan komplex módon - az a rend- 
szer, ami a durvább támadásoknál lép mű- 
ködésbe: a szimpla támadásokkal és képes- 
ségekkel szerzünk pontokat, melyeket aztán 
a durva , varázslatokra" és kombókra hasz- 
nálhatunk el. 


SOK HŰHŐ SEMMIÉRT 

Küzdelemből azonban túl sok van - bár 
minden ellenfél látszik a térképen, mivel 
igen sűrűn mászkálnak, lépten-nyomon mu- 


Teszt 


CITIZENS OF EARTH c 


IBodyburlden 


( A grafika stílusa finoman 
szólva:is megosztó 


S.OF EARTH 


száj lesz csatázni. Es hiába nem mondható 
objektíve hosszúnak a töltés a csaták előtt 
és után vagy helyszínváltáskor, mégis ide- 
gesítően lassúnak tűnik minden (főleg egy 
PS4-en vagy erős PC-n). És mivel renge- 
teg küldetéshez igen sokat kell járkálni, ez 
előbb-utóbb felhúzza az embert. 

A SNES-korszak leginkább körülrajongott 
játékaiban nagyjából két közös dolog van: 
a magával ragadó karakterek (és hozzá- 
juk kapcsolódóan az érdekes világ), illetve a 
mély fejlődési és harcrendszer. Mindebből 
a Citizens of Earth igen keveset tud felmu- 
atni, és mivel paródiának sem igazán válik 
Je, és látvány terén sem tudja a pixelmeste- 
rek műveivel felvenni a versenyt, hiába lát- 
szik rajta a lelkes munka, csalódásként fog- 


juk megérni. 


HARDVER 

Windows XP; 2,2 GHz Dual Core CPU; 2 
GB RAM; 512 MB VRAM Nvidia GeForce 
9800/ATI Radeon HD 2600 XT; 2 GB HDD 


4 a harcrendszer nem rossz 


"4 néhány vicces jelenet 

§ meglepően hosszú 
7. sokkal több potenciál volt benne 
.- a sztori fabatkát sem é 
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/. GRATH 
Sem nem eredeti, 

sem nem szórakoz- 
tató. 


Teszt 


2 HEARTHSTONE: GOBLINS VS GNOMES 


ha EZER 
Az least 1 ekrő mü be itere or 


Az új kártyacsomagokat a játék üzletében! Mi szk k 


SA 


KEZE 


Visszasírod még Naxxramas termelt 


A Mage kapta az egész kiegészítő 
legfurább lapját, az Unstable Portalt 


találjátok, a megszokott árakon 


ítő megjelené 
nagokkal jutal 


Az új kiegészítő megtörte a 
hunter kaszt dominanciáját 


"4 Well fought. ! 
concede. 


HEARTHSTONE:-: 
GOBLINS VS GNOME 


Z EREDETI HEARTHSTONE 

KAPCSÁN AZ EGYIK LEGTÖB- 

BET HANGOZTATOTT KRITIKA 
A KEVÉS LAP VOLT. Míg én ezt nem 
tartottam különösebb gondnak, azok a 
hardcore arcok, akik több ezer meccs után 
már fejből elszavalják az összes matemati- 
kai pontossággal összerakott és végtelenül 
optimális meta-paklit, igenis joggal rótták 
fel, hogy kevés az opció. Nem tartott soká- 
ig, hogy megjöjjön a válasz a Blizzardtól: 
tessék, 120 új lap. 


EZEKET MEG KI ENGEDTE BE? 
Történt ugyanis, hogy kocsmáját béké- 
sen üzemeltető törpe csaposunkra egyszer 
csak rátört egy csapat goblin és gnóm, és 
hozták magukkal a kütyüiket meg a szé- 
dült varázslataikat. Dörzsölt öreg lévén, 
mindig vendégszerető kocsmárosunk azon- 
nal üzletet csinált belőlük, és így új lapok 
kerültek a Hearthstone készletébe. Az új 
kártyák nagy része az említett fajok körül 
forog, és elképesztően mókás (már ameny- 
nyiben mókás az, ha Madder Bomber a sa- 
ját lényeimet robbantja fel 10-ből 8-szor). 
A Recombobulator, akinek már a neve is 
fura, bármelyik lényedből egy másikat ké- 
pes varázsolni. A Sneeds Old Shredder a 
halálakor egy másik, véletlenszerűen vá- 
lasztott legendás szörnyet hív a pályá- 

ra. Mimirons Head három másik mecha- 
nikus apród feláldozásával életre hívja a 
V-O7-TR-ON-t, aki nemcsak, hogy tekinté- 
lyes, 4/8-as statisztikákkal bír, de ráadá- 
sul négyszer támadhat egy körön belül. Ez 
összesen három lap, de ezekre egyenként 
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Kiadó Blizzard 
Fejlesztő Blizzard 
Platform 

PC, IOS, Android 
Röviden A Blizzard 
kártyajátékának első 
valódi kie zítője 
ami 120 új kártya- 
lappal dobta fel a 
zsugapartit 

PEGI 12r 


lehet már paklit építeni, és még csak az ösz- 


szes kaszt által használható színtelen la- 
pokról beszélünk. 


JÖTTEM, NYERTEM, CSIBÉT ETTEM 
Ezzel az öreg, 21-es szlogennel akár le is 
zárhatnám az egészet, és átadhatnám a ki- 
egészítő nyerteseinek járó kupát a má- 

gus és paladin osztályoknak. Egyértelmű- 
en ők jöttek ki a legjobban a GyG megje- 
lenéséből, de ezt egy kicsit sem bánjuk, 
mert túl erősek nem lettek, mindössze any- 
nyi történt, hogy a mágusok fegyvertá- 

rát színesítő mech katonák és a paladinok 
új barátai felhozták ezt a két paklit a játsz- 
ható kategóriába. A kiegészítő megjele- 
nése előtt elképzelhetetlen volt például, 
hogy egy komoly versenyen bárki használ- 
ja Uthert és az ő lovagjait, de a GyG meg- 
jelenése után minden második profi már az 
új paladinpaklijával villogott. Szerencsére a 
többi kaszt is kapott új játékszereket, mint 
például a Warrior Iron Juggernaut gépeze- 
tet: ez elrejt az ellenfél paklijában egy ak- 
nát, amit ha az kihúz, tíz életet veszít. Sze- 
mélyes kedvencem a Horda új hadvezéré- 
nek megjelenése, ő Voljin, aki a papokhoz 
csatlakozott, és képes 2-re állítani bárme- 
lyik ellenséges szörny életét, plusz, ami- 
kor megjelenik az asztalon, nevetve odaveti 
Garroshnak, hogy: ,Na, ki lesz most a had- 
vezér?" Az új lapokat is körülveszi az a faj- 
ta blizzardos báj, amit már annyi játékon 
keresztül megismerhettünk. Jeeves példá- 
ul csak azért van a paklimban, mert olyan 
udvariasan kínálja oda nekem a körönként 
húzható három extra lapot, hogy nincs szí- 


vem kihagyni a készletből. A hangulatra az 
is rásegít, hogy egy új kártyaasztalt is kap- 
tunk a kiegészítőtől, amin van egy lézer- 
ágyú, egy rakéta, egy teleportálógép... szó- 
val minden, amit ezek az őrültek ,véletle- 
nül" ránk robbanthatnak. 

Az új lapokon kívül mással nem kényeztetett 
el bennünket a Blizzard. A spectator mód az 
egyetlen technikai újdonság, amivel megfi- 
gyelhetjük egy barátunk mérkőzését. Ezen 
túl csak a lapok vannak, ami nekem, aki az 
elmúlt év alatt összezsugáztam a megsze- 
rezhető lapok 80 százalékát, bőven elég új- 
donság, viszont a hétvégi kártyásoknak ke- 
vés lehet. Az új Hearthstone Adventure ki- 
egészítőig várnunk kell, de addig is van 120 
új barát (mínusz Madder Bomber), akiket 
össze kell gyűjteni, ki lehet ismerni, és kímé- 
letlenül az ellenfelek arcába dobálni. 


HARDVER 
Windows XP/ Vista/ 7/8; Intel Pentium D; 
Nvidia 6800 (256 MB); 2 GB RAM 


4 rengeteg vicces véletlen hatás 


"4 nagyon sok új lap 

4 Spectator mód 

— nincs új funkció 

.- a Spectator mód nem tökéletes 


HUNTER 
A goblinok és a 
gnómok nem az 
egyetemes bölcses- 
ség hordozói. 


A NÉPSZERŰ 
TELEVÍZIÓS 
SOROZAT 
FOLYTATÁSA. 


JA fu futball szellemi csúcsterméke mi csücsterméke S 
BTj2 oldal foci mi minden hónapban 
Nemzetköztés és jés hazai sztárok 

Exkluzív riportok é és inter júk 


Teszt 


ASSASSIN"S CREED: UNITY - DEAD KINGS 
FAR CRY 4: ESCAPE FROM DURGESH PRISON 


Csöbörből vödörbe 


ASSASSIN"S CREED:Í7Axütind élsz 
UNITY - DEAD KINGS ESCAPE FROM DURGESH PRISON 


O Kiadó Ubisoft Fejlesztő Ubisoft Montpelller Platformok PC, PlayStation O Kiadó Ubisoft Fejlesztő Ubisoft Montreal Platformok PC, 
4, Xbox One Röviden A Unity cselekményének szálait elvarrni hivatott LL. piaystation 3, PlayStation 4, Xbox One, Xbox 360 Röviden 


all kiegészítő, néhány újdonsággal és a régi hibákkal fűszerezve. PEGI 18r 


OLY SOKSZOR KÉNYSZERÜLT 

VOLNA MAGYARÁZKODÁSRA 
AZ ELMÚLT NÉHÁNY HÓNAPBAN, 
MINT A UBISOFT. A franciáknak a 
legnagyobb fejtörést vitán felül az 
Assassins Creed Unity elsietett rajtja 
okozta; a mundér becsületét mentendő 
odáig merészkedtek, hogy minden 
vásárlónak ingyen odaadták a Dead 
Kings DLC-t (akik még szezonbérletet 
is váltottak, mellé egy másik játékot 
választhattak kárpótlásként). 
A szóban forgó sztori-DLC már a negye- 
dik memory seguence után elérhetővé 
válik, de fogadjátok meg a tanácsomat, 
és ne üljetek fel a Franciade-ba (ma 
Saint Denis) tartó fogatra, míg nem vé- 
geztetek a fő történeti szállal. A Párizs- 
tól néhány kilométernyire található vá- 
roskában ugyanis olyan kihívásokkal 
szembesültök, amelyekre időközben alig- 
ha készülhettetek fel, valamint annak se 
örülnétek, ha időnek előtte elspoilerezné 
nektek a játék a sztori végét. Arra pe- 
dig külön felhívnám a figyelmet, hogy 
innen nem lehet Párizsba visszatér- 
ni, míg nem végeztél a kb. háromórás 
minikampánnyal (duplája, ha mindent ki 
akarunk maxolni). Okulj a példámból. 
Szóval ott tartottam, hogy Arnót erre a 
nyomasztóan szürke településre vezet- 
te a sors, ahol régi ismerősök és új bará- 
tok segítségével egy kéziratot igyekszik 
megkaparintani. Hogy célját elérje kato- 
nákon, extremistákon, valamint a külön 
frakcióba tömörült fosztogatókon kell 
keresztülverekednie magát. Utóbbiak jel- 


N-": MÉG EGY KIADÓ, AMELY 
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7 Túlélő-DLC a legjobb 2014-es FPS-hez, számos hibával. PEGI 18- 


lemzően csapatban támadnak, de csak OKAN FINTOROGTAK TAVALY — tünk mindent elölről. Nincsenek mentés- 
addig keménykednek, míg vezéreik meg A FAR CRY 4 MEGJELENÉSE pontok, nincs hibalehetőség. Kímélet- 
nem kóstolják pengénket. Vagy épp a UTÁN, DE BE KELL LÁTNI, lenül visszadob a játék a kezdőzónába, 
szekerce és gránátvető (elég kezdetleges ELH d ABBÓL A MEZŐNYBŐL A és ismét telepakolja a pályát vérszom- 


fajta) törvényen kívüli szerelméből szü- UBISOFT HEGYVIDÉKI TÚLÉLŐTÚ- jas ellenfelekkel. Iszonyatosan frusztrá- 
letett guillotine-gun komiszabbik végét. RÁJA VOLT A LEGJOBB VÁLASZ- ló, ha valami apró baki miatt már tized- 


Mindezen felül a rendszeres újratöltést TÁS. Egyértelmű volt, hogy nem fognak szer kell újrakezdenünk az egészet (még 
igénylő olajlámpás jelent még újdonsá- önként lemondani a DLC-k nyújtotta ha a skilleket és a felszere! et meg 
got, amit a szűk földalatti járatok sötét- anyagi előnyökről a készítők, persze azt is tarthatjuk közben). 

jében egyrészt csótányok és denevérek nem gondoltuk volna, hogy alig három Mazochistáknak tökéletes ez a DLC, 


elriasztására használhatunk, valamint ar- [iljtoletetojotetteráte tetette tetette festett ezta) de nekem annyira nem jött be. Ráadá- 
ra, hogy rávilágítsunk a kevés törpölést az arcunkba tolják az első részt. sul valami borzalmas módon túl is van 
igénylő fejtörők nyitjára. A cím megtévesztő, szó sincs valami le- árazva. Tíz eurót kérnek el azért a kül- 


NEAR ELJ eSSyátz ie t ÜL KEI  Dpukkant börtönről koszos cellákkal és detésért, ami ic )l semmi újat nem 
rést elfogadjuk, de felejteni addig nem ÉSZT Stee elol goletet de KS NY evátz ztelt ad hozzá az alapj oz. A hírek 
tudunk, míg az olyan alapvető hibákat k helyszínét hasznosítják újra a ké- rint a Season Pack további része 
ki nem küszöbölik, mint például a szűk ASZ dotált tea rátette H etel N Keze ee bet nyújtanak majd, többek között a le- 
térben bennünket hátráltató kamera. nünk mindent. Elveszik az összes fegy- gendás jetivel is találkozhatunk a jég- 
(eEVEl-ái verünket és skillünket, és ez egyáltalán barlangok mélyén. Addig viszont inkább 
HETÉT nem jó hír azoknak a játékosoknak, akik az alapjátékot vegyük elő újra. 
Windows 7/8/8.1 (64 bit): Intel Core i5- a lesből támadásra építették fel straté- 
2500K 3.3 GHz/AMD FX8350 4.0 GHz; 6 giájukat. A küldetés roppant egyszerű: 


GB RAM; Nvidia GeForce GTX 680/AMD  ANLESYÁSS HARDVER 

Radeon HD 7970; 50 GB HDD sünkre, hogy elérjük a szabadulást jelen- Windows 7/8/8.1; 2.6 GHz Intel Core i5- 
tő helikoptert. Elsőre nem hangzik túl ne- SÁV EZ Re aa Má E URAK AS 

4 GB RAM; Nvidia GeForce GTX 460/ 


héznek, de menet közben rá kell döbben- 
KA CSSÁKÉSL E ZRÉNESESÁLB pré AMD: DirectX II; 30 GB HDD 


nünk, hogy skillek és komoly fegyverek 
nélkül mennyire sebezhetőek vagyunk. 
Arrendelkezésünkre álló időt megnövel- 
hetjük mellékküldetések teljesítésével, 
propagandaplakátok leszaggatásával és 
helyőrségek felszabadításával, eközben 
zsákmányolhatunk elég fegyvert és lő- 
szert a továbbjutáshoz, illetve fejleszt- 
Arno hattyúdala hetjük is egy kicsit karakterünket. A fej- 
rekedtre sikerült. pözztésa Hvt 7 EOVe 
lesztők viszont úgy érezhették, szükség 
van némi csavarra, ugyanis abban az 
esetben, ha valami balul ütne ki, kezdhe- 


ű Tedd, vagy ne tedd, 
" dene próbáld! 


SUPER: 


nintendo. hú. 


Nintend 


isa tradematrk of Ninténdi 


Ti 
ki 


 JSMASHBRBS[/ 


5 NINTENDO DSx FE 


AzLésR gombok melléZLésZR gombok, azA, B,X 
és Y gombok fölé pedig egy új C Stick került 
Ezekkel a kiegészítésekkel az interneten való 
böngészés és különböző játékok irányítása 
könnyebb, mint valaha. 


] KOMPATIBILIS A [/ 
MINTENOZDS 


JÁTÉKOKKAL 


Teszt 


2 FUNK OF TITANS, RISK 


111 0NNNAK 


Az élet funky oldala 


FUNK OF 


IKÖZBEN OKOSTELE- 


FONOKON TÖRETLEN NÉP- 

SZERŰSÉGNEK ÖRVENDE- 
NEK AZ ÚN. ENDLESS RUNNEREK, 
ADDIG JÁTÉKRA ALKALMAS, 
KOMOLYABB ESZKÖZÖKÖN MÉG 
ELVÉTVE SEM TALÁLKOZUNK A 
MŰFAJ KÉPVISELŐIVEL. Éppen 


ezért voltam fenemód kíváncsi a barce- 
lonc , amely leginkább 
témaválasztásával igyekszik felhívni 
magára a figyelmet. Szó se róla, valóban 
egyedinek nevezhető az a premissza, 
amelyben az Olümposz afroamerikai fő- 
muftija, a funky ritmusára riszáló Zeusz 
megbízza szokásos félrekufircolásainak 
egyikéből született fiát, Perszeuszt 
három régió felszabadításával, amelyek 
ártatlan lakóit rabigába vetették a rap, a 
pop és a k titánjai. 

Negyvennél is több pályán rohanunk vé- 
gig balról jobbra, illetve jobbról balra, 
miközben az egy helyben ácsorgó ka- 
tonákat lecsapjuk az épp nálunk lévő 
fegyverrel (X gomb), valamint átugor- 
juk az akadályokat (A gomb). Többre 
nincs is szükség; ugrik, lecsap, esetleg 
az ellenfél fejére ugrik, hogy arról len- 
dületet véve más módon meg nem kö- 
zelíthető szekcióit is felfedezhesse a pá- 
lyának. Ilyeténképpen még több arany- 
lemezt szedhetünk össze (amelyekért 
vicces fejfedőket és új fegyverskineket 
vásárolhatunk a játékbeli boltban), va- 
lamint pegazusröptető titkos pályá- 
kat is megnyithatunk, mielőtt egyszerű 
OTE-párbajban lenyomnánk a bossokat. 
A nagyjából két-három óra alatt ab- 
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szolválható Funk of Titans talán leg- 
nagyobb hibája, hogy nem találhatók 
checkpointok a pályákon. Mindössze 
egyetlen hibázási lehetőségünk van, a 
másodikat követően már kezdhetjük is 
elölről az adott helyszínt. 

A játék végeztével bizonyságot nyert, 
hogy míg a napi ingázás közben rö- 
vid időre elfeledteti velünk egy endless 
runner a tömött busz zötykölődését, 
nagy képernyőn már egyáltalán-nem 
működik. A Funk of Titans (vagy bár- 
melyik másik endless runner) túlontúl 
monoton, és korántsem elég változatos 
ahhoz, hogy alternatívát jelentsen az 
Xbox One-ra elérhető platformerekkel 
szemben. Ha esetleg az előbb említett 
műfajt célozták volna meg a fejlesztők 
ahelyett, hogy fordítva ülnek fel a ken- 
taurra, akkor most kevésbé izgulnék a 
csapat soron következő játéka, a Blues 
£ Bullets című noir kaland miatt. 


CHAVALIER 

Másik platform 
kellett volna ehhez a 
melóhoz. 


17. 


VICTORY CHANCE ( 


IZIKÓ. TALÁN ANNYI BÉ- 

KÉS CSALÁDI ESTÉT NEM 

TETT TÖNKRE, MINT A 
MONOPOLY, DE ÍGY IS OTT VAN 
AZ EMBERISÉG LEGHATÁSO- 
SABB PSZICHOLÓGIAI FEGYVE- 
REI KÖZÖTT. Nem véletlen, hogy 
a mások virtuális vérére és igazi 
elkeseredettségére szomjazó video- 
játékosok is már közel harminc éve 
foglalhatják el a Földet digitálisan, 
szidva embert, istent és legfőképpen 
a randomgenerátor programozóját. 
Ahogy konzol nem lehet meg Tetris 
nélkül, úgy a Risk is meglátogat 
csaknem minden létező gépet - most 
az új generációs konzolok kapták 
meg a maguk adagját a Ubisoftnak 
köszönhetően. Első ránézésre min- 
den rendben is van - megtalálható 
benne mindhárom ,játékmód" az iga- 
zi Hasbro-társas legfrissebb verzió- 
jából, a grafika stílusos a hologramos 
dizájnnal, és persze a játék is ponto- 
san úgy zajlik, mint az igazi. El kell 
foglalnunk a régiókra osztott térké- 
pet, a kontinensek birtoklásáért bó- 
nuszseregek járnak minden kör ele- 
jén, a kocka mindig ellenünk dolgozik, 
tudjátok ti is, hogy megy ez. 
A játékkal mindössze két komoly 
gond van - az egyik technikai, a má- 
sik a dizájn kérdése. Az előbbi a já- 
ték reumás csigát alulmúló tempó- 
ja. Minden támadást animáció követ, 
egy női hang kommentálja az ese- 
ményeket, a gép ráérősen lépeget, 
minden fázisváltást komótosan be- 


jelentve. Ezeket el lehet ugyan nyo- 
mogatni, minden gép gyorsabb takti- 
kázásra bírható (minden körben min- 
den ellenfélnél külön), meg online, 
pofázva kevésbé zavaró, de a társas- 
játékok feldolgozásaiban ez a leg- 
alapvetőbb hiba. 

A másik probléma az, hogy a kötele- 
ző minimumon túl semmit nem tud 
elmutatni a játék, és nem is akar. Az 
előző, EA-s Risk Factions extra já- 
tékelemekkel, frakciókkal, játékmó- 
dokkal kényeztetett. Most mindebből 
semmit nem kapunk, csak és kizá- 
rólag azt, amit az igazi játék dobo- 
zát kibontva is megtalálnánk. Nyilván 


sosem ígértek többet, de az ember 
nem tud nem érezni kis csalódott- 
ságot egy ilyen lélektelen feldolgo- 
zás láttán. 


GRATH 
Volt már sokkal jobb 
Rizikó-feldolgozás. 


J 
; 
; 


szörnystopposoknak 


! Nuclear launch det..: 
hoppá, az egy másik játék 


:.. Már csak Thor hiányzik 


DEATHIRAP 


AZÁNK JELENLEGI SZTÁR- 
öz CSAPATA KÉT SZEREPJÁTÉK 

UTÁN KICSIT MÁS IRÁNYBA, 
A CSAPDÁK FELÉ KANYARODIK, 
DE A BESTIÁK APRÍTÁSÁRÓL 
SZERENCSÉRE NEM MONDANAK 
LE. VAJON MIRE JUTOTTAK VAN 
HELSING NÉLKÜL? A NeocoreGames 
már a King Arthur szériával megalapozta 
hírnevét, de a kezdetben sokat kritizált, 
majd kellemes sikerré lett The Incredible 
Adventures of Van Helsing szélesebb 
körben is megismertette őket a játékosok- 
kal. A játék egyik leginkább kedvelt eleme 
a legendás szörnyvadász és szellemes (a 
szó mindkét értelmében) társa mellett egy 
tower defense alapokra épülő minijáték 
volt, amelyben a hullámokban ránk zúduló 
pokolfattyakat a hősünk által felállított 
halálosztó szerkezetekkel tizedelhettük. 
A második epizódban már egy kibővített 
funkcióként szerepelt a lehetőség, amit 
akár alattvalóinkra is rábízhattunk. Most 
azonban, addig is, míg a The Incredible 
Adventures of Van Helsing III fortyogott a 
Neocore boszorkánykonyhájában, a fejlesz- 
tők úgy gondolták, hogy népszerűségére 
való tekintettel a minijáték megérdemel 
egy saját opuszt is. Ez lett a Deathtrap, 
amely a már megszokott játékmenet 
pengéit akció- és szerepjátékos elemekkel 
fente borotvaélesre. 


A történet szerint - merthogy a mitikus 
lények miszlikbe aprításához illik keretet 
is adni - a mi létsíkunkon túl egykor ősi 
erődök óvták az emberiséget a szörnyek- 


től, azonban a gyilkos fenevadak ismét a vi- 
lágunkra pályáznak. Csakis úgy állíthatók 
meg, ha az általunk kiválasztott főhőssel 
újjáépítjük, majd továbbfejlesztjük az erő- 
dök csapdákból verbuvált védelmi rendsze- 
rét, és visszaverjük seregeiket. A fejlesz- 
tők a felhasználók eltérő igényeire gondolva 
ügyesen háromfajta kasztot tettek választ- 
hatóvá induláskor, így a közelharcot ked- 
velők (Mercenary), a varázslatokért rajon- 
gók (Sorceress) és a távolsági játékosok 
(Marksman) is széles mosollyal telepíthetik 
a mechanizmusokat, miközben specifikus 
képességeikkel veszik ki a részüket a mecs- 
csekből. Például felerősítik a lövegek sebzé- 
sét, átmenetileg legyengítik, esetleg megfa- 
gyasztják a pályán lévő rémeket, vagy ép- 
pen segítőt idéznek meg rövid ideig. 

Már a legelső szintlépéskor megtapasztal- 
juk, hogy karakterünk és eszközeink fejlesz- 
tését a saját szájízünk szerint alakíthatjuk, 
ezáltal egy idő után az új opciók feloldásával 
megannyi típus erősebbé tétele, valamint a 
képességek kiaknázása mellett dönthetünk. 
Szinte megszámlálhatatlan kombináció lé- 
tezik, és még mindig csak a korszerűsítésnél 
tartunk. A NeoCore emellett további aprósá- 
gokkal tette színesebbé a palettát, így a csa- 
ták hevében bónusztárgyakért és aranyért 
mellékcélokat teljesíthetünk, két összecsa- 
pás között kereskedhetünk, craftolhatunk, 
vagy akár tanulmányozhatjuk az életünk- 

re törő bestiák erősségeit és gyengeségeit. 
Ha már meguntuk az említett elfoglaltságo- 
kat, és kimaxoltuk a pályák nehézségi szint- 
jeit, akár saját pályákat is létrehozhatunk a 
legapróbb részletekig, majd megoszthatjuk 
azokat a steames pajtásokkal, vagy koopera- 


Teszt 


DEATHTRAP 


tív módban akár másokat is bevonhatunk a 
hadjáratainkba. 


Noha a Deathtrap rendszere gondosan ösz- 
szerakott, kifejezetten szórakoztató, és rövid 
idő alatt könnyen rá lehet függeni, egy kicsit 
olyan érzés fogja el a játékost az árcédulá- 
ra pillantva, hogy akár a Van Helsing III egy 
masszívabb szeletkéjeként is megkaphat- 
tuk volna (a helyenként csúnyácska küllemre 
és a zenék ismétlődésére gondolva ez hatvá- 
nyozottan igaz.) Akik kellemesen szórakoz- 
tak a Van Helsing I-II minijátékával, azok 
garantáltan értékelni fogják a pénzükért ka- 
pott tartalmakat, viszont akik lehetőség sze- 
rint passzolták a csapdák felállítását, jobb, 
ha most is így tesznek. 


HARDVER 

Windows XP; Dual Core 2.0 GHz CPU; 
1GB RAM; Nvidia 8800 GT/Intel 
HD4000/AMD HD3850 VGA; 3 GB HDD 


SZADA 
Nem tökéletes, de 
megvan a varázsa. 
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Teszt 


THE WITCHER BATTLE ARENA 
FLOCKERS 


THE WITCHER 
BATTLE ARENA 


Kiadó CD Projekt RED Fejlesztő Fuero Games Platformok IOS, Android 


INFO 


EMRÉG A VAINGLORY 

MAGASRA TETTE A LÉCET, 

NEHÉZ DOLGA VAN MIN- 
DEN OLYAN MOBA-NAK, AME- 
LYIK JOBB AKAR LENNI NÁLA. 
A Witcher Battle Arena valószínűleg 
nem tekinti magát vetélytársnak, azt 
sem gondoljuk, hogy a legjobb szeretne 
lenni; de a CD Projekt tudja jól, hogy 
Geralt rajongói többet akarnak, többet 
érdemelnek, ezért mielőtt eléjük tárná 
a The Witcher 3-at, több fronton is 
megpróbálja kiszolgálni a Sapkowski 
világa iránti rajongásukat. Nemrég 
debütált a The Witcher Adventure 
Game, a digitálisan és kézzelfogható 
formában egyaránt elérhető táblás 
társasjáték, most pedig itt a Battle 
Arena, amelyben a széria játékai- 
ból megismert hősökkel eshetünk 
egymásnak tornyok elfoglalásának 
szándékával. 
A csapat nem akart túl sokat kockáz- 
tatni, a MOBA-kézikönyv első oldaláról 
szedték össze az alapokat: adott kilenc 
karakter, köztük természetesen maga 
Ríviai Geralt, mindannyian egyedi ké- 
pességekkel és tulajdonságokkal fel- 
vértezve. Adott időpillanatban hármuk 
közül választhatunk ingyen, a többie- 
kért 499 eurót vagy ennek megfelelő 
összeget kell fizetni, de az ingyenesen 
elérhető karakterek választéka folyton 
rotálódik. A csaták három a három el- 
len zajlanak, a két csapat pedig három 
torony birtoklásáért küzd, mert minél 
többet foglalnak el, annál gyorsabban 
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Röviden A The Witcher 3-at nem kapjuk meg ebben a hónapban, de a CD 
Projekt egy mobilos MOBA-val igyekszik szórakoztatni a rajongókat. GPR MM 


veszít pontjaiból az ellenfél. A meccs 
akkor ér véget, ha valamelyik fél pont- 
száma nullázódik. A kommunikációs 
lehetőségek teljes hiánya miatt nincs 
esély a hatékony, szervezett együttmű- 
ködésre, így a MOBA-kra jellemző gon- 
dolkodós, csapatjáték-hangsúlyos já- 
tékmenetet felváltja a kvázi zónafog- 
lalós deathmatch. Még csak az sem 
lehetséges, hogy barátainkkal kerül- 
jünk össze, mindig random társakat és 
ellenfeleket kapunk. 

Valójában egy nagy baj van a Batt- 

le Arenával: nem tudja, mi akar len- 

ni. Próbál belépni a MOBA-színtérre, 
de olyan alapvető hiányosságai van- 
nak, melyek okán nem igazán sorolha- 
tó ide, viszont pörgős akciójátéknak 
kevés. A gyakran előforduló, a jövőben 
feltételezhetően javítandó, apró hibá- 
kat még elnézzük, de ez így sem kellő- 
en kielégítő. 


" Egynek elmegy, 
de sajnos nem tud 
ő eleget. 


A bárányok halnak 


FLOCKERS 


Kiadó Team 17 Fejlesztő Team 17 Platformok IOS, Android Röviden 
A Worms sorozatot jegyző Team 17 a kukacokat pihenni küldte, a 
bárányokat viszont új formában hozta vissza. GPR MM 


ÉHA-NÉHA MEGPRÓBÁL 

ELSZAKADNI AZ IDÉN PON- 

TOSAN HÚSZÉVES WORMS 
SZÉRIÁTÓL A TEAM 17, DE VALA- 
HOGY MINDIG VISSZAKANYA- 
RODIK A HÁBORÚZÓ KUKACOK- 
HOZ, AKIKET MOST MÁR PC-N, 
KONZOLOKON, ÉS MOBILOKON 
EGYARÁNT HARCBA VIHETTÜNK. 
Mivel egyelőre nem tudnak olyan igazi 
újítást hozni a sorozatba (pedig évente 


próbálkoztak, de leginkább a pályák, ku- 


ka b. számának bő vel), ami 
kellően felfrissítené a bejáratott formu- 
lát, a Flockersszel valami újba kezdtek 
inkább, ami annyira azért mégsem új. 
A robbanószerrel megpakolt bárányok 
csak a Wormsben voltak fegyverek; 
most számtalan más módon nyírhatjuk 
ki vagy menthetjük meg őket. 
Míg a jószágokat a Team 17 so - 
ból ismerjük, addig a játék alapjait egy- 
értelműen a DMA Design által létreho- 
zott Lemmings franchise tagjainak já- 
tékmenete ihlette. Kapunk egy karámnyi 
ket különböző, vsz 


ink a le- 
cisebb veszteséggel járjanak. A 
alján éásssgá hogy milyen lehe- 


getnülől úgy, hogy dönté 


hető le 


nélkül csinálj ik. Néhai orsan és porítos 
san kell cselekednünk, amiben az érintő- 
képernyő nem annyira mint lennie 
kellene, de azért a néha előforduló pon- 
tatlanság nem teszi élvezhetetlenné a já- 


tékot. A me: 
juk, ha me í K 
ami UNA segítség. Azt már talán 
mondani sem kell, hogy annál jobb, mi- 
nél több gyapjast juttatunk célba, de ha 
csak egy éli túl, az sem mindig baj. A pá- 
lyák teljesítéséért kapott fizetőes 
gyapjú (ha már megmentettük a jó: 
gokat a körfűrészektől és egyéb halálos 
özöktől, a nyírógépet simán eltűrhe- 
és a nehezebb szintek 


EVE egyéb óbki ént leállíthat- 


bet játszunk vele, úgy 
ább repet 
és tűnik fel, hogy meny- 
bet ki lehetett volna sajtolni 
I. Emiatt újrajátszani is csak 
akiket valami tényleg na- 
fogott benne; vagy elkese- 
redetten áhítoznak egy Lemmings re- 


make-re, esetleg vis 


ahogy egyre 
tűnik ki min 


nyivel tö 
az ötlett 


azok fogj 


PACA 
Bárányból nem lesz 
szalonna. 


Kiadó Warner Bros. Interactive Ent. Fejlesztő NetherRealm Studios 
Platformok IOS, Android Röviden Újra hódít a pankráció, ki kell használni min- 
den lehetőséget, és a Mortal Kombat fejlesztői is beszállnak az iparba. GPR HM a 


- RDEKES, HOGY MILYEN 

Ess PRÓBÁLKOZTAK 
nr VONALRAJZOLÓS" IRÁ- 

NYÍTÁSÚ JÁTÉKOKKAL, HOLOTT 
EZ AZ IRÁNYÍTÁSI FORMA TÖKÉ- 
LETES AZ ÉRINTŐKÉPERNYŐKÖN, 
MINT AZT PÉLDÁUL A FLIGHT 
CONTROLNÁL IS LÁTTUK. Igaz, 
játékmenet terén ezzel nem lehet 
túl nagy változatosságot elérni, de a 
Beartrap Gamesnek mégis sikerült új 
ötletet megvalósítania, részben egy 
klasszikus, mára szintén nem olyan 
népszerű, az 1942 és hasonló felülné- 
zetes repülős játékok által bevezetett 
sablon felhasználásával, illetve annak 
felfrissítésével. 
A Sky Patrolban egy repülős oszta- 
got (vagy szimplán egy repülőt) irá- 
nyítunk, akik megállás nélkül száll- 
nak előre céljuk felé, és szétlőnek 
mindent és mindenkit, akivel szembe- 
kerülnek. Saját maguk védelmezésé- 
re számos fegyvertípust használhat- 
nak, leginkább rakétákat, amelyeket 
aszerint érdemes váltogatni, hogy mi- 
lyen ellenséges egységet szeretnénk 
megsemmisíteni. Lőni úgy tudunk, 
hogy a képernyő alján lévő sárga zó- 
nából a célpont felé húzzuk ujjun- 
kat, így rajzolva meg a lövedék pályá- 
ját. Ha bombát akarunk ledobni, csak 
a megfelelő pillanatban kell megérin- 
tenünk a képernyőt, ami azért egy kis 
" tünteti fel a WWE-t. gyakotiass EGYEK SES KÖTVE 

The Rock például mes, kis és nagy képernyőkön egy- 

kék. aránt könnyen elsajátítható és kita- 
j pasztalható. 


5 RTHETETLENNEK TŰNHET 
AZ EGYSZERI NÉZŐ SZÁMÁ- — kat nyomkodunk, hanem a 
RA, HOGY MI A JÓ ABBAN, megfelelő irányú suhintásokkal, érin- 
HA KIGYÚRT FELNŐTT FÉRFI- tésekkel vihetjük be a találatokat. Ha 
EMBEREK ÉS TÖKÉLETES TESTŰ az alul elhelyezkedő csúszka akár csak 
HÖLGYEMÉNYEK ELJÁTSSZÁK, íneződik, a Mortal 
HOGY SZÉTVERIK EGYMÁST. Nem Kombat-c ez hasonló, de 
is lehet ezt egyszerűen megmagyaráz- brutális csont helyett az egyes 
kráció rohamos ütemben gyűj- harcosok védjegyévé vált mozdulatso- 
orra rajongóit, a sportág (mert ha rokat láthatjuk (mint amilyen Triple H 
nem is zük ve Pedigree-je) 
elvitathatatlan, hogy egy - Hőseinket gyűjtögethető kártyákon lát- 
sportról van szó) újra népszi É hatjuk; :somagban három har- 
án van, most kell meglovag olni cos szerepel, pont annyi, ahányat egy- 
vathullámot - tudják ezt a játék- szerre harcba tudunk vinni. További- 
akat, illetve az ő variációjukat kitartó 
munkával vagy vastag pénztárcával 
oldhatjuk fel. A WWWE Immortals amel- 
lett, hogy izgalmas, még free-to-play 
mivolta elle! ére sem idegesítő, és azok- 


dős játékaiban, úgy itt sem gombo 


egy rubrikája b 


robatikus 
a kezd 


5 után egy teljesen más jellegű 
WWWE játék érkezett, amelyről akkoris 
ordítana, hogy ki sztette, ha nem 
tudnánk, hogy a Mortal Kombat készí- 
tőinek a keze van a dologban. nem WWE-fanok. 

A WWE Immortalsban ugyan- ák megszeretni. 
is kedvenceinkkel találkozunk, köztük 
olyan legendá , mint Johr 
eamus, The Rock vagy Triple Ha Vi- 
nt nem egy szorítóban, szűk ga- 
S ze, hanem túlvilá 


Il felruházva. Az ötlet alapvető- 
s képtelennek tűnik, 
azért, mert 
egy bejáratc t. A kam- 
pányban sorra küzdhetjük le ellenfe- 
lek hármas rtjait, majd végül 
án szembenézhetünk 


7 Ez már jobb színben 


a NetherRealm más, mobilos vereke- 


Teszt 


WWE IMMORTALS 
SKY PATROL 


Kiadó Beartrap Games Fejlesztő Beartrap Games Platformok I0S 
Röviden Hosszú idő után újra itt egy vonalrajzolós shooter, ami újat 
mutat az érintőképernyős játékok e kategóriájában. iTunes Rating 9" 


Ahogy haladunk, újabb fegyverek és 
egységek nyílnak meg, növelve arze- 
nálunkat és flottánkat. A legfonto- 
sabb, hogy a fő, nagyobb űrhajókat 
megvédjük, a kisebb drónok inkább 
egyfajta pajzsként szállnak előttünk, 
és leírhatók járulékos veszteségként. 
Nemcsak légi, de vízi és szárazföldi 
egységeket is el kell pusztítanunk; egy 
idő után emiatt már kicsit átláthatat- 
lanná válik a csatatér, de ilyenkor az a 
biztos, ha mindenre lövünk, ahogy tu- 
dunk, vagy bevetjük a szuper támadá- 
sokat, amelyek letakarítják a terüle- 
tet előttünk. 
Eleinte nyugodt, kényelmes és las- 
sú ez a játék, de hamar bedurvul - vi- 
szont még ilyenkor sem teljesíthe- 
tetlen, és épp emiatt merjük ajánlani 
mindenkinek. Ugyanakkor a leírtaknál 
többet nem találni benne, aki befizet 
rá, ne keressen nagyobb mélységeket. 
Paca 


I Ha a repülők szerin- 
§ tedis a legsokol- 

dalúbb harci gépek, 
" ezatejátékod, 
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Mit vegyek, ha jót akarok magamnak? 


JÁTÉ 


REMASTER KIADÁSOK 


Heroes of Might §. Magic III 
HD Edition 


Platform PC 
Megjelenés 2015. január 29. 
Ár 4999 Ft 


A körökre osztott stratégiák királya tizenöt év 
után visszatér, az eredeti kampányt és több mint 
50 skirmish-pályát pedig a szélesvásznú, HD fel- 
bontás mellett több mint 25 ezer felújított gra- 
fikai elem teszi a mai tekintetnek is vonzóvá 

A Heroes-élményből kihagyhatatlan helyi többjá 
tékos kiegészíti a Steamworks rendszerén 
futó online multiplayer, illetve k PC mellett 
iOS én Androic rendszerekkel bíró 
tableteken is j 


VÉGRE PC-NIS 


GRAND THEFT AUTO V 
2015. MARCIUS 24. Ár 14 999 Ft 


yi Dial Másfél év hosszas 
várakozás után 


ai PC-n is visszatérhe- 
tünk San Andreas- 
ba, hogy ezúttal há- 
rom főszereplőnket 
terelgessük bűnnel 
bőven megszórt út- 
jukon. Az új gene- 
rációs konzolokra 
megjelent változat- 
hoz hasonlóan itt is 
játszhatunk majd a 
sorozatban újdon- 
ságnak számító belső nézetes módban is. A rendkí- 
vül mély történet, valamint a Grand Theft Auto já- 
tékokra jellemző szabadon bejárható világban ta- 
lálható rengeteg tennivaló és látványosság mellett 
persze PC-n is megtalálható lesz a GTA Online név- 
re hallgató többjátékos komponens, ami később 
még az Online Heist küldetésekkel is bővül. 
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DmC: Devil May Cry 
Definitive Edition 


Platform Xbox One, PlayStation 4 
Megjelenés 2015. március 10. 
Ár 11999 Ft 


A z016- -as Devil May Cry-reboot új generációs konzo- 
( ző változata a Definitive Edition, ami a Ninja 
tékán és a hozzá megjelent DLC-ken keresztül 
sok újdonságot is tartalmaz. A full HD grafika 1080p-s 


felbontás mellett is másodpercenként 60 képkockát je- 


lenít meg a lehető legprecízebb irányítás érdekében, 
emellett manuálisan is kiválaszthatjuk majd, melyik el- 
e feli inket szeretnénk támadni. Bekerültek a főszerep- 


nódok is, melyek valami- 


lyen extra kihívást adnak hozzá a játékhoz. 


ASSASSIN"S CREED ROGUE 
2015. MÁRCIUS 31. Ar 9999 Ft 


Míg a PC-s 
Assassins Creed: 
Unity egyszerre je- 
lent meg az új ge- 
nerációs konzolok- 
ra kiadott változat- 
tal, az Xbox 360-on 
és PlayStation 3-on 
megjelent AC: 
Rogue számítógé- 
pes verziójára vár- 
nunk kellett egy ke- 
veset. Hamarosan 

"  PC-nken is végig- 
játszhatjuk az Assassins Creed amerikai történet- 
szálának záró fejezetét. Természetesen visszatér a 
Black Flagben sikert aratott tengeri küzdelem, ami a 
Rogue-ban új taktikai lehetőségekkel egészül ki, mint 
például az égő olaj bevetése. A játék abban is különle- 
ges, hogy a sorozatban első alkalommal irányíthatunk 
egy templomost, az asszaszinok ellenségét. 


, ASSASSINS 


CREED 


VÁSÁRLÁSI 
TANÁCSADÓ 


Dark Souls II: 
Scholar of the First Sin 


Platform PC, Xbox 360, PS3, Xbox One, PS4 
Megjelenés 2015. április 3. Ár 10 999 Ft (PC); 
13 999 Ft (X360/PS3); 17 999 Ft (XB One/PS4) 


A Dark Souls II új generációs konzolokra megjelenő 
változata sok újdonsággal bővült az eredeti megjele- 
néshez képest, így a Bandai Namco úgy döntött, azok- 
ra a platformokra is kiadja a Scholar of the First Sin ki- 
adást, amikre egy éve eredetileg megjelent a játék. Az 
új kiadásban szerepel az azóta napvilágot látott három 
DLC, a Crown of the Sunken King, a Crown of the Old 
Iron King és a Crown of the Ivory King, de ezeken kívül 
is bekerültek új tartalmak, és a PC-s változat látványvi- 
lága is javult az eredetihez képest. 


BUDGET MEGJELENÉSEK 


BATMAN ARKHAM CITY GOTY 
ÁR: 2490 FT 
A Rocksteady-féle Batman sorozat 
odik részét kedvezményes áron 
újra, ráadásul az Arkham 
yhez megjelent ő s letölthető 
tartalom a Game of the Year kiadás 


TOTAL WAR: SHOGUN 2 GOLD 
EDITION 

ÁR: 2490 FT 

A Shogun 2 Gold kiadása a Szengoku 
dzsídai néven ismert korszak mellett 
két kiegészítő kampányt is tartalmaz 
a szamurájok felemelkedéséről és 
bukásáról. 


LORDS OF THE FALLEN 
4999 FT 


SAINTS ROW: GAT 

OUT OF HELL 

GS 2015. FEBRUÁR - 7196 

5999 FT 

Kinzie és Johnny Gat a pokolban küz- 
denek, hogy megmentsék a Szentek 
vezetőjének lelkét magától a Sátántól 


THE CREW 

GS 2014. DECEMBER - 7590 
8999 FT 

Az autós MMO-ban az egész USA a 
játszóterünkké változik. A hatalmas 
világot négyfős csapatba verődve, 
együtt a legnagyobb móka felfedezni 


METAL GEAR SOLID V: 
GROUND ZEROES 

GS 2014. ÁPRILIS - 7890 

6999 FT 

Belekóstolhatunk az MGS V hangulatá- 
ba, a prológus küldetését többször vé- 
gigjátszhatjuk, teljesen eltérő stílusban 


THE BANNER SAGA 

GS 2014. FEBRUÁR - 8596 

ÁR: 4999 FT 

Egy északi kultúra inspirálta világban 
nyersanyagaink beosztása mellett 
népünk sorsát meghatározó döntések és 
körökre osztott harcok várnak ránk. 


COUNTER-STRIKE: 
GLOBAL OFFENSIVE 

GS 2012. SZEPTEMBER - 8596 
ÁR: 4999 FT 

A legnépszerűbb kompetitív FPS 
legutóbbi változata, új pályákkal, 
karakterekkel és fegyverekkel. 


LIMBO 

GS 2010. JÚLIUS - 9596 

ÁR: 1999 FT 

Az évtized egyik kiemelkedő platfor- 
mere; kifejezetten sötét atmoszférája 
és sejtetően keveset eláruló története 
mellett a nem túl könnyű, de nem is 
frusztrálóan nehéz fejtörőkkel hálóz be. 


ASSASSIN S CREED 
ROGUE 


GS 2014. DECEMBER - 7296 
13999 FT 

Akiknek a Black Flag tetszett, még több 
hasonló mókát találhatnak az előző ge- 
nerációs konzolokra érkezett Rogue-ban. 


FORZA HORIZON 2 

GS 2014. OKTÓBER - 9095 

14 999 FT 

Ujra itt a fesztivál. Franciaország és 
Olaszország határvidékein fogunk szá- 
guldani az autóipar csodáival. Nyitott 
világ és rengeteg aszfalt vár. 


FIFA 15 

GS 2014. SZEPTEMBER - 8896 
11999 FT 

Ismét vár a gyep az EA új focijátéká- 
ban. A FIFA 15 új játéktechnikai meg- 
oldásokkal és csodálatos látvánnyal 
igyekszik kielégíteni a műfaj rajongóit. 


DYINGLIGHT 

GS 2015. FEBRUÁR - 8296 

20999 FT 

A Techland ismét minőségi játékot dob 
piacra, ezúttal a zombis tematikában 
szerepjátékos elemek, szabadon bejár- 
ható világ és egy adag parkour vár ránk 


GRAND THEFT AUTO V 

GS 2014. DECEMBER - 9690 

19 999 FT 

Az új generációs Los Santos és környé- 
ke szebb, mint valaha, ráadásul ezúttal 
FPS-nézetből is élvezhetjük az általunk 
keltett káoszt. 


HALO: THE MASTER CHIEF 
COLLECTION 

GS 2014. NOVEMBER - 9396 

19 999 FT 
Az XO képességeit kihasználva és a kot 
kívánalmainak megfelelően élhetjük 
újra Master Chief kalandjait 


CALL OF DUTY: 
ADVANCED WARFARE 

GS 2014. NOVEMBER - 8496 
11999 FT 

A közeli jövő hangulata, a mozgás 
szabadsága és persze Kevin Spacey 
végre kissé felfrissítette a sorozatot. 


i MIDDLE-EARTH: 


SHADOW OF MORDOR 

GS 2014. OKTÓBER - 8396 

14 999 FT 

Talion bosszúhadjárata Mordoron ve- 
zet keresztül, ami ebben a történet- 
ben más, mint ahogy megismertük 


DESTINY 

GS 2014. SZEPTEMBER - 8194 
18 999 FT 

Társaink oldalán kalandozhatunk, 
felfedezhetjük az univerzum titkait, 
és megvédhetjük otthonunkat 


THE ORDER: 1886 

GS 2015. MÁRCIUS - N/A 

19 999 FT 

Az alternatív történelmi Londonba 
nem szívesen mennénk vakációzni, 
de az izgalmas történet és a pörgős 
akció miatt mégis maradunk. 


EVOLVE 

GS 2015. FEBRUÁR - 8096 
21999 FT 

Az aszimmetrikus multit, a csapat- 
munkára építő vadászok és a lopa- 
kodásra, fejlődésre és a támadás jó 
időzítésére alapozó szörny harcait 
nehéz megunni. 


DRIVECLUB 

GS 2014. OKTÓBER - 7096 

19 999 FT 

A csapatos élményre kihegyezett au- 
tóversenyek első hírnöke. Száguldás 
szuper autókban, árkádos hangulat- 
ban, és persze a haverokkal 


VÁRHATÓ MEGJELENÉSEK 


ScreamRide március 6. —— Battlefield Hardline március 19. 


DmC: Devil May Cry Definitive Edition március 10. Project CARS március 20. 
Resident Evil: Revelations 2 március 13. ME f 
LEFIELD 


ARDL 


Hardveres Okosságok, tippek, tesztek és vásárlási tanácsok 
a komponensektől kezdve egészen a perifériákig 


HARDVER 


Újabb érv a 
gamernoteszek 
mellett 


A G-Sync látványos és hasznos techno- 
lógiai újdonság, amely az erre felkészí- 
tett monitor képfrissítését szinkronizálja 
a GeForce videokártya képalkotási üte- 
méhez és sebességéhez. Az eredmény 
folyamatos, nem szakadozó/akado- 

zó mozgókép játékok alatt. A technoló- 
gia hátránya, hogy csak megadott hard- 
verrel működik, és nagyon drága. A leg- 


HDD-megbízhatósági teszt 
Ezeket kerüld el 


újabb (Nvidia által is megerősített) hírek 
szerint ez hamarosan megváltozik, pon- 
tosabban notebookokban is megjelen- 
het a G-Sync technológia. Ez fontos és 
logikus előrelépés, tekintve, hogy egy- 
re nagyobb a kereslet a játékra is alkal- 
mas notebookok iránt. A hír további ér- 
dekessége, hogy a PC Perspective bir- 
tokába jutott, korai tesztpéldány Asus 


6751 notebook úgy képes a G-Sync 
technológiára, hogy nem tartalmaz 
extra kiegészítő hardvert, vagy- 

is pusztán szoftveres megoldás. Az 
Nvidia részleteket még nem árult 
el, csak annyit, hogy lesz némi kü- 
lönbség a szoftveres és a 
hardveres meg- 

oldások között. 


Fl 
THE CHOICE OF 


CHAMPIONS 


Raspberry Pi 2 


Zsebméretű PC 
10 ezerért 


Már az első Ras 
tógép is hatalmas 
véletlen. A filléres 
hány centiméte 
féle ope 
frissítésen esett á 
a 2015-ös igényekhez. A Raspberry Pi 
2 azonban nem csupán hardverfron- 
ton tartogat meglepetést. A szaba- 


és továbbra is megkapjuk a Broadcom 
VideoCore IV GPU-t. Mindehhez négy 
darab USB 2.0 port, 10/10 

HDMI, mSD-foc 

pozit videokimenet, valamint 
GPIO-csatl-i ) tartozik. A Pi 2 mé- 
rete pontosan megegyezik az előd mé- 


rry Pi miniszámí- 
siker volt, és ez nem 
s mindössze né- 
s minigép, amely s 
szert futtat, alap 
hogy felzárkói 


A fris 


messzire 


óan gyors SSD-k 
vlemez forint/ GB mu- 
g mindig nem lehet ver. 


lyett éppen ezért a megbízhatóság ke- 
rült előtérbe, amit a Backblaze online 
tárhelyszolgáltató tesztelt az általa fel- 
használt 41213 darab HDD alapján. 


A meghibásodási arányt nézve a 3 TB-os 
modellek borzalmasak, rengeteg a hiba, 

ösenaS te Barracuda 7200.14 
esetében. Ezzel ellentétben a 4 TB- 
modellek gyát l függetlenül ki 
teljesítenek 14-2,696-os meghibásodási 
arány mellett, a HGST 2 TB-os HDD-knél 
pedig közel négy év alatt is csupán 1196 
a hibás merevlemezek aránya. 


don konfigurálható, bővíthe 
ezúttal már új szabványnak me: 
lő, ARMv7-es k 
nál, ám az egymagos ve egy- 
ből négymagosra váltott a gyártó, és 
az órajelet is megemelte 900 M 

re. A rendszermemória 1 GB-ra hízott, 


tt hardver és az új Raspbian 
OS azonban eltörpül a Microsoft beje- 
lentése mellett: minden Raspberry Pi 
2-tulaj a minigépen futó Windows 10 
IoT-Edition j 
meg a Wir s Developer Programon 
keresztül, teljesen ingyen. 


3,5 GB felett megáll az élet 
Memóriagondok 
a GTX 970-nél 


Negatív hírverést kapott a jelen- 
legi egyik legjobb ár-érték arányú 
videokártya, a GeForce GTX 970. 
Felhasználók kiderítették, hogy a 
4 GB-osnak hirdetett kártya iga- 
zából csak 3,5 GB-ot tud hibátla- 
nul kihasználni, a maradék 0,5 GB- 
ot hibásan vagy rendkívül lassan 
éri el, ezért a kártya ilyenkor hibá- 
zik vagy lefagy. A technikai spe- 
cifikációk helyesen az eredetileg 
hirdetett 64 RoP-egység és 2 MB 
L2 cache helyett 3.55 GB RAM, 56 
RoP és 1,75 MB L2 cache, továb- 


bá várhatóan firmware-frissítés is 
érkezik majd, ami letiltja ezt a fel- 
ső fél gigabájtot. A hibát csak spe- 
ciális körülmények között érhetjük 
el, a GTX 970 továbbra is az egyik 
legjobb választás felső kategóri- 
ás játék-PC-be. Az AMD azonnal 
meglovagolta a GeForce negatív 
hírverését, és bejelentette, hogy 

a GTX 970 riválisának, a Radeon 
R9 290X-nek jelentősen csökken- 
tette az árát, amely így szintén ki- 
váló vétel, ráadásul , valódi 4 GB- 
os kártya". 


Linux a Dell 
csücsnotebookján 


Az egyik legszebb klasszikus notebook 
volt a januári CES meglepetése, a Dell 
XPS 13 frissített kiadása. A prémium 
laptop alumínium és karbonszálas há- 
za mindössze 9 mm vastag a legvéko- 
nyabb, és 15 mm a legvastagabb he- 


lyen, amihez 118 kg-os tömeg párosul. 


Mégsem emiatt figyeltünk fel rá, ha- 
nem mert a 13 colos, 3200x1800 pi- 
xeles felbontású IPS érintőkijelző elle- 


nére a gép a 11,6-os notebookok mére- 


teit kapta. A Dellnek sikerült a kijelző 
mellett futó kávát minimálisra, mind- 
össze 5,2 mm-esre zsugorítania, mi- 
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közben ügyelt arra, hogy a méretcsök- 
kentés se a teljesítményt, se a kényel- 
met ne rontsa. A kiállítás után még 
egy érdekes részlet derült ki a gyö- 
nyörű, Intel Broadwell CPU-val szerelt 
gépről: Windows mellett Ubuntu Li- 
nuxszal is lehet majd rendelni. Ez szo- 
katlan ebben a felső kategóriában, rá- 
adásul ha a Dell tartja magát a bevett 
árazáshoz, az Ubuntu kiadású gép ol- 
csóbb lehet, mint a windowsos. Per- 
sze az ár még így is elég borsos, a leg- 
kisebb konfiguráció 800 dollárról indul 
Windowszal, 


DDR4-es tuningrekord 


Lassan indul be a DDRA szekere, de ez év vé- 
gén sokat változhat, amikor megérkezik az 
új, megfizethető Intel Skylake DDR4-támo- 
gatással. A jelenlegi DDR4 memóriamodulok 
effektív 2400-3000 MHz-en dolgoznak, ám a 
G-Skillnek sikerült folyékonynitrogén-hűtéssel 
egy Asus Rampage V Extreme lapban saját 


Ripjaws 4 modulját 4255 MHz-ig feltornáznia. 


Ez 1855 MHz-es gyorsulás, ugyanakkor a gyá- 


rilag 4 GHz-es DDR4-modulokra még sokat 
kell várnunk, és azt is hozzá kell tennünk, hogy 
csak egy modult használtak a teszthez, az idő- 
zítésnél pedig CL18-as beállítást választottak. 
Tesztjeink és tapasztalatunk szerint a DDR3- 
DDRA váltás nem lesz mellbevágó a telje- 
sítmény tekintetében, de az alacsonyabb fo- 
gyasztás és a nagyobb RAM-kapacitás jól fog 
jönni egy-két év múlva. 
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5 MOBILITÁS, ÜZEMIDŐ ÉS ERŐSÖDŐ IGPU 


Mobilitás, üzemidő és erősödő IGPU 


RESETELT PROCESSZORKÍNÁLAT 


ELJES SEBESSÉGRE KAPCSOL 

AZ INTEL A TAVALYI EVO- 

LÚCIÓS UNALOM UTÁN, ÉS 
MINDEN PLATFORMJÁT LECSE- 
RÉLI. 2014-ben alig kaptunk valami 
újdonságot - leszámítva a Haswell-E 
HEDT platformot -, ezzel szemben 2015 
a teljes megújulás éve lesz, legyen szó 
akár tabletekről, hibridekről, noteboo- 
kokról vagy asztali gépekről. Legalábbis 
az Intel ezt hirdeti mindenhol. Ha 
mobilról van szó, rögtön mindenkinek 
az ARM jut eszébe, márpedig ezen az 
Intel változtatni akar. Igaz ugyan, hogy 
elhúzott mellette a mobiltelefonok és 
tabletek forradalma, viszont most min- 
den erejével azon van, hogy utolérje a 
konkurenseket, és utána mindet a földbe 
döngölje. Nehéz feladat, de ha valakinek, 
hát az Intelnek megvan az ereje ehhez, 
éppen ezért az új Atom chipekről sokat 
fogunk hallani a következő években. 
A mobil-PC-k új generációjától, a hib- 
rid, kettő az egyben gépektől is sokat 
vár az Intel, ezért e területen is új ala- 
pokat vet be, ahogy a notebookok és 
asztali gépek piacán szintén épp itt 
volt az ideje a cserének. Készüljünk hát 
fel a temérdek új processzorra és plat- 
ormra, melyekhez új elnevezések, je- 
ölések tartoznak. Ezen a káoszon 
már önmagában sem könnyű átlát- 
ni, a helyzetet azonban tovább bonyo- 
ítja a rengeteg, előző generációkból 
itt maradt modell. Az ígéretek szerint 
az Intelnek erre is lesz idén megoldá- 
sa, méghozzá látványos és drasztikus. 
Szokatlanul agresszív hozzáállás, nagy 
szavak, ígéretek - mi pedig csak re- 
ménykedni tudunk, hogy igazak is. 


14 NM MINDEN SZINTEN 
Ne kerteljünk: az Intel megcsúszott 
a tik-tak stratégiával, méghozzá 
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nem most és nem is egy éve, hanem 
már jó pár generációváltással ez- 
előtt; de még mindig tartja a kétlép- 
csős fejlesztést, vagyis az egyik ütem 
gyártástechnológia, a másik ütem 
mikroarchitektúra. De hová is siessen, 
vezető szerepét nem veszítette el, az 
AMD csak az alsó-középkategóriá- 
ban képes érdemlegesen megszoron- 
gatni az Intelt. Az idei évet az Intel a 
gyártástechnológia frissítésével kezd- 
te, vagyis a korábbi Haswell és egyéb 
mikroarchitektúrákat kapjuk meg 

22 helyett 14 nm-en. Aki azonban 
azt gondolja, hogy mindössze ennyi 
az ötödik generációs Broadwellnél, a 
Cherry Trailnél és a Core M-nél az új- 
donság és a hírérték, az kellemesen 
fog csalódni, mert azért a mérnökök 
itt-ott megigazították az architektú- 
rákat és a platformokat is, hogy min- 
den egy kicsit még jobb legyen. Sőt, 
van olyan modul, amivel látványos 
előrelépést értek el. 


CHERRY TRAIL: ATOM A KÖBÖN 
Kezdetben az olcsó és gyenge 
netbookokhoz készült az Atom, ám 
azóta rengeteg minden megválto- 
zott, ahogy a széria processzorait is 
más területre pozicionálta át az In- 
tel. A Bay Trail SoC-kal tavaly na- 
gyon fontos áttörést ért el a cég: 
kulcsfontosságú készülékgyártó- 

kat sikerült elhappolnia az ARM- 

től, és sok Andorid tablet már In- 
tel alapokat kapott. Nemrég tesztel- 
tünk is néhány ilyen táblagépet, és 
bizony volt olyan, Intel Moorefield- 
alapú modell, amely még a nyolcma- 
gos Exynos Samsung tablettel is fel- 
vette a harcot. 

Tavasszal az Intel Cherry Trail vált- 
ja a tabletekben és okostelefonokban 


ASZTALI KÉPZAVAR 


A Broadwell az asztali processzorok világába is beköszönt, amire már tavaly felké- 
szültek az előrelátó gépfejlesztők. A 14 nm-es CPU-széria alacsonyabb TDP-kkel érke 
zik, de látható, mellbevágó IPC-javulást (Instructions Per Clock) ne igazán várjunk, 


mert nem lesz. Ha val 


Hi 


kizárólag kilences 


i mégis lecserélné LGA1150-es processzorát egy újabbra, fi- 
a ugyanis a lábkompatibilitás, a Broadwell 
riába tartozó alaplapokkal kompatibilisek, Ilyen a 


- a H81/H85/B85/787 lapok nem alkalmasak, itt a Haswell-Refresh a 
végállomás. Azért a H97/7Z97-tulajok se kényelmesedjenek el, számukra a Broadwell 


az utolsó állomás, az é 


ABOARD 


GAMING MOTHE 


885-PRO 


! 
: 
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elődjét. Az új ultramobil SoC termé- 
szetesen már 14 nm-es gyártástech- 
nológiával készül, és nagyjából min- 
dent frissítenek benne. A Bay Trailt 
sok kritika érte, mivel az integrált, 
Intel HD Graphics grafikus vezérlő 
nem volt túl acélos, ezért ezt a mo- 
dult alaposan átalakította az Intel. 
A specifikációkat nézve a gyorsu- 
lás mellbevágó lesz, ugyanis az eddi- 


A B85 lap jogosan a 
gamerek kedvence, 
de Broadwell CPU-kat 
nem kezel 


gi négy darab grafikus végrehajtó- 
egység helyett immáron 16 darab 
lesz a Cherry Trail chipekben. Emel- 
lett persze a többi szabvány és ve- 
zérlő is megújul, és a fejlett gyártás- 
technológiának köszönhetően az 
üzemidő szitnén jelentősen javul. Na- 
gyon jó hír, hogy az Intel ezúttal 
már nem , álcázza" olcsó Celeronnak 
és Pentiumnak a Cherry Trail Atom 


processzorokat, ezek teljes értékű 
Broadwell központi egységek lesznek. 


CORE M: ŰJ KATEGÓRIA 
HAJNALA 

Érdekes időzítés, de a Core M már 
valamivel a Broadwell processzorok 
előtt megérkezett a boltok polcaira. 
Ez a teljesen új kategória az Atom/ 
Celeron/Pentium fölé ékelődik be, ki- 
fejezetten az ultravékony és hibric 
gépek világát erősítve, ahol a rend- 
kívül alacsony fogyasztás mellett a 
tableteknél nagyobb számítási telje- 
sítményre van szükség. A Core M iga- 
zából egy Broadwell-Y processzor, 
vagyis Haswell magok és teljes értékű 
HD Graphics vezérlő található benne 
dupla csatornás DDR3L vezérlővel. Az 
iGPU Intel HD Graphics 5300-as tí- 
pusjelzést kapott, megtalálunk benne 
minden eddig bemutatott technoló- 
giát, kezel egyszerre akár három mo- 
nitort is, azonban az órajelek nem ki- 
mondottan magasak. 
A TDP ezúttal 4,5 watt, ami bámula- 
tosan jó egy teljes értékű, duplamagos 
központi egységtől. A Core M fontos 
tulajdonsága még, hogy passzív hűtés- 
sel is beéri, amely ideális a vékony, ket- 
tő az egyben gépeknél. Ha lapoztok, 
azt is megtudjátok, mire képes ma egy 
1,2 kg-os, 12 mm vastag Core M hibrid 
gép, amely ha akarod, tablet, ha aka- 
rod, teljes értékű notebook. 


BROADWELL: EVOLÚCIÓ- 
EXPRESSZ 

Az Intel Haswell mikroarchitektúrája 
jól sikerült, ráadásul tavaly ka- 

pott egy frissítést, és új chipkészle- 
tet is, de mindezt beárnyékolták a 

14 nm-es gyártásról érkező aggasz- 
tó hírek. Szerencsére sikerült felfut- 
tatni a gyártás hatékonyságát, és a 
Core M-mel beköszöntött a 14 nm-es 
CPU-k világa, azonban a legtöbben a 
teljes értékű Broadwell processzor- 
ra vártak. A Broadwell a vérbeli note- 
bookok és egyéb, mobil, illetve minia- 
tűr eszközök új processzora nagy szá- 
mítási kapacitással. Mindehhez az 
Intel azt ígéri, hogy eddig soha nem 
látott tempóban fogja letarolni a pi- 
acot az új processzorszéria, minden 
elődöt pillanatok alatt a feledés ho- 
mályába taszítva. Ezt az éles váltást 
nem lehet néhány CPU-modellel meg- 


ÚJ EXTRÁK, AMIKET K 


Nem csak a hosszabb üzemidő és a jobb 
integrált grafikus mag miatt lehet örülni 
az új processzoroknak. A GPU például 
DirectX 12-kompatibilis, emellett a 4K 
felbontást is tökéletesen támogatja, 
ahogy megújult az Intel Wireless 
Display (UHD-támogatással), és erősö- 
dött a Oauick Sync transzkódoló modul 
is. Mindezek mellett az Intel RealSense 
3D-kamerára érdemes figyelni, amely 

a 3D-s szkennelés, arc- és tárgyfelis- 
merés, illetve irányítás területén hoz 
előrelépést. A Voice Assistant szintén 
fontos mérföldkő lehet a PC-felhasználó 
interakcióban, és ennek köszönhetően 
talán végre megérti majd számítógé- 
pünk, mit is szeretnénk. A PCH, vagyis 
a platformvezérlő fontos újdonsága 

az alacsony fogyasztású Smart Sound 
DSP, miáltal lehetőségünk nyílik például 
hangutasítással ébreszteni a gépet - 


persze ehhez megfelelő szoftverre is 
szükségünk lesz. A CPU-frissítéssel ér- 
kezik az AC-7265-ös WLAN chip, amely 


NNYŰ SZERETNI 


ac szabványú, de elődjénél, a 7260-nál 
30-5096-kal kevesebbet fogyaszt, és 
körülbelül 1596-kal gyorsabb. 
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oldani, mindenkihez szólni kell. Ez nem 
lesz gond, ugyanis már induláskor 17 
új processzor közül lehet választani, 
és ez még csak az egyik alkategória. 
Az ötödik generációs Broadwell a 15- 
28 wattos , U" jelzésű, alacsony fo- 
gyasztású szériával nyitott január ele- 
jén. Ezek közül tíz modell 15 wattos, 
és Intel HD Graphics videovezérlő dol- 
gozik bennük; négy csúcsmodell 28 
wattos, Iris grafikával; három modell 
pedig Celeron és Pentium, ugyancsak 
15 wattos TDP-vel. A nagyobb fo- 
gyasztású, de sokkal erősebb, sokma- 
gos ,M" szériára, valamint az asztali 
modellekre még várnunk kell egy-két 
hónapot (erről lásd keretes írásunkat). 


TÖBB TRANZISZTOR, 

KISEBB CPU 

A 14 nm-es gyártástechnológia csak 
az egyik fontos újdonsága a most 
megjelent, ötödik generációs procesz- 
szoroknak. A kisebb csíkszélesség elő- 
nye a méretcsökkenés mellett az ala- 
csonyabb fogyasztás és hőtermelés, 


SKYLAKE: IDÉN MÉG EGYSZER ÜT 
AZ INTEL ÓRÁJA 


Sokak szerint a gyártástechnológia frissítése fontos ugyan, de csak másodlagos a 


processzorok fejlődését tekintve. A mikroarchitektúra fejleszté: 
gyártók a végrehajtó magokat, az UnCore r 

alaposan átszabják, ezzel sok esetben akár többször 
útiterve szerint még várnunk kell egészen az év vég 
olyan újdonságokkal, mint az LGA1151-foglalat, a D 


hiszen ílyenkc 


az igazi előrelépés, 
és a többi modult is 
ulást elérve, Erre az Intel 
j, amikor is elkészül a SkyLake 
, a PCle 40 és a DX12-e 


Ötödik generációs Intel Core processzor újdonságai 


Negyedik generációs Intel Core CPU 


árd tranzisz 


Ötödik generációs Intel Core CPU 


iliárd tranzisztor, 82mm 


ezekből pedig egyenesen következik 
a hosszabb akkus üzemidő. Az előző, 
negyedik generációhoz hasonlítva egy 
processzorlapkára kb. 35 százalékkal 
több tranzisztort zsúfolnak (összesen 
13 milliárdot), miközben a lapkaméret 
37 százalékkal csökken, kb. 82 mm? 
re. A nagyobb, 133 mm--es, 19 milli 
árd tranzisztoros, Iris grafikás CPU- 
lapkán már-már eltörpül a két pro- 
cesszormag, a grafikus modul a chip 
több mint 50 százalékát elfoglalja. 
Az új CPU-knál a magokba is be- 
lenyúltak egy kicsit, de ez inkább 
csak igazítás, finomhangolás volt, 
különösebb változásokra ne szá- 
mítsunk. A legfontosabb újdonság 
mikroarchitekturális szinten mégsem 
a klasszikus Core rész, vagyis a ma- 


30 grafika 


. -os gyorsulás 
Videokódolás 


- 4-os gyorsulás 
Általános teljesítmény 
"T 9.-os gyorsulás 
Üzernidő 


órával hosszabb 


gok, hanem a videovezérlő. Itt átla- 
gosan 22 százalékos gyorsulást fo- 
gunk tapasztalni az új generációval, 
és egyre több modellben lesz elérhető 
a prémium Iris Graphics modul, amely 
sokkal jobb 3D-teljesítményre képes, 
mint bármelyik eddigi Intel HD iGPU. 
Az apró változtatásoknak és a felhú- 
zott órajeleknek hála elődjéhez képest 
az új CPU 22 százalékkal gyorsabb 
3D-teljesítményre, 50 százalékkal 
gyorsabb videokódolásra és általáno- 
san is 4 százalékkal jobb teljesítmény- 
re képes, miközben másfél órával nő 
az akkus üzemidő. A gyorsulás - noha 
nem tűnik kiemelkedő előrelépésnek 
- fontos, és a valós használat során is 


érezhető lesz. 
Simánmartit 


Mélyvíz 


) CORE M-ES ULTRAMOBIL GÉPEK 


Core M-es ultramobil gépek 


EGY ÚJ KOR SZÜLÖTTEI 


ZÁMÍTÓGÉPEK, MELYEK 
S feovasza MINT EGY 

LAN-CSATLAKOZÓ - EZ A 
CORE M GÉPEK VILÁGA, AHOL 
NEM KIRÍVÓ, HA EGY PC KÖNY- 
NYEBB MÁSFÉL KILOGRAMM- 
NÁL, SZÉTVÁLASZTHATÓ VAGY 
ÉPPEN KIFORDÍTHATÓ ÖNMAGÁ- 
BÓL. A tabletek és a notebookok közé 
beékelődött kategóriában találunk a 
tabletvilágból átemelt megoldásokat, és 
a notebookoknál bevált technológiákból 
is merítettek a tervezők. A végeredmény 
minden gyártónál más: a platform már 
nem korlátozza a mérnököket, így szinte 
bármilyen formájú és méretű gépet el le- 
tet készíteni. Erre egy-két éve még nem 
sok esély lett volna, hiányzott ugyanis 
a megfelelő platform, amely kicsi, nem 
nelegszik, alig fogyaszt, mégis kellően 
erős ahhoz, hogy vérbeli PC-t lehessen rá 
építeni. Ekkor jött a képbe az Intel, az új 


ACER SWITCH 12 


Igazán egyedi és kategóriájában ol- 
csó gépet alkotott az Acer. A full HD- 
kijelző Gorilla Glass borítással védett, 
amire szükség is van, a Switch ugyan- 
is tablet, 2-az-1-ben hibrid, notebook, 
átfordítható PC és még sorolhatnánk. 
Ezt úgy sikerült elérni, hogy a kijel- 
zőhöz zsanéron csupán egy félhosz- 
szúságú talp csatlakozik. A Switch 12 
így használható kézben fogva, állítva 
vagy a talpat kihajtva, többféle pozí- 
cióban megtámasztva. A tablet azon- 
ban csak az egyik lehetőség: a hátsó 
talphoz mágnesesen csatlakozó billen- 
tyűzetet lekapva előre is felcsatolhat- 
juk azt, így notebookot kapunk. Miu- 
tán a billentyűzet Bluetoothon kap- 
csolódik, ezt tablet-, illetve állított, 


kategória egyik legnagyobb támogatója, 
aki elkészítette a szükséges platfor- 
mot: ez lett az Intel Core M, vagyis a 
Broadwell-Y. 


A KÖZÖS NEVEZŐ 

4.5 watt: mindössze ennyi hőt termel 
maximálisan egy Core M processzor, 
vagyis ekkora TDP-vel kell számolnia a 
tervezőknek. Ez közel harmada az egy- 
gyel korábbi, Haswell-alapú, ultra ala- 
csony fogyasztású processzorokénak, 
amelyeknél még elengedhetetlen volt 
egy ventilátor a 115 W TDP-s központi 
magokhoz. A szuper alacsony fogyasz- 
tás ellenére a Core M két darab, teljes 
értékű, x80-64-magot tartalmaz, még- 
hozzá a legújabb Broadwell-Y alapok- 
kal. A 14 nm-es gyártástechnológia le- 
hetővé tette azt is, hogy ebbe az ag- 
resszívan alacsony fogyasztásba egy 
integrált grafikus egység is beleférjen. 


sátor módban is használhatjuk, sőt, 
nem is feltétlenül kell a géphez csatla- 
koznia, hiszen több hónapra elegendő 
kapacitású akkumulátort rejt. A gond 
az, hogy a kis méret miatt kényel- 
metlen rajta a gépelés, és a touchpad 
sem fért el, csak egy egészen lapos 
trackpointot kapunk. 

A 230 ezer forintos árba viszonylag 
szerény összeállítás fért bele, ám ez a 
mérési eredményeken nem igazán lát- 
szik meg. A kijelzőre nem lehet panasz, 
12,5 colon tökéletes a full HD felbontás 
és az IPS-panel. A 4 GB RAM a meg- 
célzott felhasználáshoz elegendő, pon- 
tosabban a szűk keresztmetszet úgy- 
is a Core M 5Y10a lesz. A tároló pe- 
dig csak 128 GB-os, amely írás során 
sem remekel. A Switch 12 összteljesít- 
ménye egy hajszálnyit gyengébb, bár a 


Core M ultramobil gépek 


Termékek 


Asus UX305 
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Értékelés 


Ez az Intel HD Graphics 5300 jelölést 
kapta, és alapvető feladatokhoz elegen- 
dő teljesítményt nyújt, továbbá tartal- 
mazza a (Cuick Sync modult is. Az óra- 
jeleknél sokkolóan alacsonyan kezd a 
Core M, ugyanis az 5Y10 modell alap- 
járaton 800 MHz-es, ugyanakkor a tur- 
bó móddal terhelés alatt akár 2-29 
GHz-ig is felpöröghet egy Broadwell-Y 
ultramobil processzor. Hogy a fejlesz- 
tők enyhítsék az alacsony órajelek- 

ből fakadó szerény teljesítményt, 4 MB 
gyorsítótárat is integráltak a lapkára, 
melyet minden CPU-modul és a grafi- 
kus vezérlő is egyenlően kihasználhat. 


NEM ERŐGÉPEK 

A Core M felépítéséből látható, hogy 
nem egy teljesen új processzort kre- 
ált az Intel, csupán ultra alacsony fo- 
gyasztású processzorainak talált egy 
hangzatosabb nevet, külön kategóriá- 


PCMark8 eredmény egészen jó lett. Az 
akkumulátoros üzemidő aktív haszná- 
lat mellett, lekapcsolt Wi-Fi-vel hat óra 
alatt van: egy Core M-es géptől többet 
vártunk volna. Mindehhez 14 kg-os tö- 
meg és műanyag borítás társul. 


INFO 


Pro: olcsó, 
többfé 
felhaszn 
mód, jó kije 


Kontra: csak 
128 GB SSD, 
kényelmetlen 
billentyűzet, 
vastag, N-es 
Wi-Fi 


CPU/GPU 


319 900 Ft 


229 900 Ft 


Intel Core M 5Y10/ 
HD Graphics 5300 


Intel Core M 5Y10a/ 
HD Graphics 5300 


ba sorolta őket, és tartva a 4,5 wattos 
TDP-t, igyekezett ellensúlyozni az ala- 
csony alapórajelet. Az integrált grafi- 
kus rész számozása se vezessen meg 
senkit, hiába ötödik generációs, szé- 
dítő 3D-teljesítményt ne várjunk tő- 

le. Sőt csupán alapvető feladatokhoz 
elegendő a HD 5300, játékra még ala- 
csony felbontás és részletesség mellett 
sem ajánljuk ezeket az ultramobil hib- 
rid gépeket. Kipróbáltunk egy-két já- 
tékot a teszt során, de 10-15 fps-nél 
még HD felbontás és alacsony részle- 
tesség mellett sem kaptunk jobb ered- 
ményeket, márpedig így játszhatat- 
lan egy first person shooter vagy egy 
autóverseny. Ezzel ellentétben a Win- 
dows-áruházban található, egyszerűbb 
játékok gond nélkül futnak a HD5300- 
on is, ahogy flashjátékok és régebbi cí- 
mek esetén sem lesz gondunk. 


A Switch 12 flexibilitása bámulatos, 
ugyanakkor az összkép zavaros, és saj- 
nos egyik módban sem kényelmes iga- 
zán a használat: táblagépnek vastag, 
notebooknak kényelmetlen. Jó pont, 
hogy elegáns tokot kapunk hozzá. 


RAM/ 


háttértár REG 


8 GB/ 
256 GB SSD 


1337, 3200x1800, 
IPS 


4 GB/ 
128 GB SSD 


125", 1920x1080, 
IPS, touch 


ASUS ZENBOOK UX305 


Fontos mérföldkő az UX305 a noteboo- 
kok történetében: az alapmodell megfi- 
zethető kategóriában (220 ezer forint) 
hozza az ultrabook minden előnyét. Az 
UX305 mindössze 1,2 kg, amihez 123 
mm-es vastagság tartozik. Az alumínium- 
borítású Core M gép strapabíró és masz- 
szív, de a szuper vékony házban már nem 
fértek el olyan hardverek, mint példá- 

ul a 25 colos HDD vagy a LAN-csatlako- 
zó, helyette az Asus M.2-es SSD-t és ac 
szabványú Wi-Fi-vevőt szerelt a gépbe. 
A kijelző 133 colos, IPS-es, matt és 

akár érintésérzékeny is lehet. Az ol- 
csóbb modelleknél full HD felbontást ka- 


punk, a drágább modellekbe pedig már 
érintésérzékeny FHD- vagy egyenesen 
OAuad HD--kijelzőt (3200x1800 pixel) 
szerelnek. A csatlakozók terén semmi- 
ben nem szenvedünk hiányt, így adott há- 
rom darab USB 30, egy microtDMI, SD- 
kártyaolvasó és kombinált fejhallgató/ 
mikrofon csatlakozó is. Tesztünkre egy 
OHD--kijelzővel, alapteljesítményű Core 
M 5Y10 CPU-val, 8 GB RAM-mal és 256 
GB SSD-vel szerelt modell érkezett. A gép 
ereje átlagos felhasználáshoz elegendő, 
de játékra sem a GPU, sem a nagy fel- 
bontású, egyébként szép képet adó kijel- 
ző miatt nem ajánljuk. A használat során 


INFO 


Pro: prémium 
kivitel, könnyű 
és nagyon vé- 

kony, tökéletes 


kijelző 
Kontra: sze- 
rény teljesít- 
mény, közepes 
üzemidő, nem 
tökéletes 
billentyűzet 


a billentyűzet kényelmes volt, a ki/bekap- 
csoló helye viszont szerencsétlen, és hát- 
térvilágítás sincs, ami hiányzott. 

Az üzemidő a Core M jelzés ellenére 
nem éri el a 10- órát, helyette inkább a 


tesztben átlagos hat órára számítsunk 
egy töltéssel. Extraként az Asus mellé- 
kel egy USB-LAN átalakítót, ami figyel- 
mes kiegészítő ehhez az egyébként gyö- 
nyörű notebookhoz. 


DELL LATITUDE 13 7350 


A sok pengevékony és 1,2 kg-os gép 
között szó szerint testesnek hat a 
vállalati felhasználásra szánt Dell 
Latitude 13 7350, pedig ítt is egy Core 
M-es számítógépről van szó. Amint fel- 
hajtjuk a ,súlyos", 1,7 kg-os notesz ki- 
jelzőjét, meg is kapjuk a választ: egy 

2 az 1-ben hibridgépről van szó, mely- 
nek kijelzőrésze maga a számítógép, 
az alsó rész csupán egy billentyűzet. 

A tabletrészt lecsatolva továbbra is jól 
érezhető a súly és a vastagság, ami vé- 
eményünk szerint nem indokolt egy 
Core M-alapú számítógépnél. Hagyo- 
mányos notebookként használva a bil- 
entyűzet és a kijelző közti súlyelosztás 


sem szerencsés: a 7350 ,fejnehéz" lett, 
ezért a zsanér sem nyitható szét túl- 
zottan nagy szögben, nehogy hátrabo- 
ruljon a gép. 

Nézzük az erősségeit. A 133 colos, full 
HD-kijelző jó, és kellően nagy, a gép bo- 
rítása kellemes, stabilan fogható. Ér- 
dekes döntés a Dell részéről, hogy 
tabletmódban csak fülhallgató/mikro- 
fon- és tápcsatlakozó érhető el, a mini- 
DP, az SD-kártya-olvasó és a két da- 
rab USB 30 a billentyűzetre került. 
Notebook módban az 1,7 kg még elvi- 
selhető, a vastagságnak pedig hatá- 
rozott előnyei is vannak. A tablet alsó, 
vastagabb élén elhelyezett két hang- 


LENOVO YOGA 3 PRO 


Legtöbb ismerősünk felszisszent, ami- 
kor először meglátta, hogy ,letörjük" 

a Yoga 3 Pro kijelzőjét. Pedig nem tör- 
tük le, hanem a 813 elemből álló, masz- 
szív zsanérnak köszönhetően a Yoga 

3 Prót bármilyen helyzetbe állíthat- 
juk - például kifordíthatjuk. Mindeh- 
hez vékony készülékház és gyönyörű, 
133 colos, Ouad HD- érintőkijelző tar- 
tozik. Azért, hogy tablet módban se sé- 
rülhessen a kijelző, Gorilla Glass védel- 
met is kapott. 

A Yoga 3 Próban az egyik legerősebb 
Core M, az 5Y70 dolgozik 8 GB RAM- 
mal és egy Lite-On 256 GB-os SSD- 
vel. Noha a Core M alapfilozófiája, 


hogy ventilátormentes gépek épülje- 
nek rá, a Lenovo mégis beszerelt egy 
miniatűr ventilátort a vékony házba, 
mely szinte hangtalan. A gép össztel- 
jesítménye az 5Y70 ellenére kiábrán- 
dító, pontosabban a szintetikus tesz- 
teket leszámítva nem vettük észre, 
hogy nem egy 5Y10-es alapmodellt 
használunk. 

Jó hír, hogy a modularitás ellenére 

a billentyűzet és a touchpad kényel- 
mes és jól használható, sőt, a gombok- 
nak praktikus háttérvilágítása is van. 
A Windows 8.1-en előtelepítve kapunk 
jó néhány Lenovo segédprogramot. 
Akad pár felesleges applikáció, de van- 


AIDA 5.00 


INFO 


Pro: gyors, 
szuper hang, jó 
üzemidő, gyá- 
rilag aktivált 


Bitlocker 


Kontra: 
vastag, 
szerencsétlen 
súlyelosztás, 
kevés RAM 


szóró erős, szép hangot produkál, egy 
hibrid géptől óriási meglepetés mind- 
ez. A billentyűzet és a touchpad is na- 
gyon jó minőségűek, hosszú cikkek be- 
gépelésére is tökéletesen alkalmas a 


INFO 


Pro: papírvé- 
kony, könnyű, 
szép, szuper 
kijelző, jó 
összeállítás 
Kontra: apró 
ventilátor, 
lehetne jobb 
üzemidő, 
méregdrága 


nak hasznosak is, például a Harmony, 
amely figyeli, hogy mikor milyen mód- 
ban használjuk Yogánkat, és ehhez op- 
timalizálja a beállításokat. 

A Yoga 3 Pro egy drága, hibrid note- 
book viszonylag kicsi akkumulátor- 


3DMark13 


háttérvilágításos tasztatúra. A 7.5 órás 
üzemidő a mezőny legjobbja, köszön- 
hetően a tabletrészbe rejtett, 30 Wh-s 
akkumulátornak és a billentyűzetben 
elhelyezett 20 Wh-s párjának. 


GameStar 
pt 
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TESZTGYŐZTES 


ral, így sajnos az üzemidő sem halad- 
ja meg a tíz órás álomhatárt. Tesztünk 
során hat órát mértünk, amire egy 
sokkal jobb számítási teljesítményű, ol- 
csóbb, de persze vastagabb, nehezebb 
haswelles ultrabook is képes. 


CrystalDisk- Mért 


CineBench 
R15 


AIDA 5.00 RAM 
olvasás/írás 


PCM8 Casual 


; üzemidő 
Gaming 


(PCM8) 


Mark 
olvasás/írás 


CPU Oueen/ PCMark8 


FPU Julia 


(Fire/Sky/ 
Cloud/Ice) 


Tömeg 


13507/5672 18357/22991 375/1337/2740/ 487/4417 
324x226x12,3 mm 12kg ni; MB/s 1966 pont 136 fps 24942 pont 145 cbs MB/s 321 perc 


12996/5524 18409/22861 300/1132/2370/ 5003/1508 
14kg bont MB/s 2120 pont 109 fps 19708 pont 128 cbs MB/s 338 perc 


317x220,6x165 mm 
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PIACTER 


Acer XB27OHADDrZ 


GYAN KÜLSŐRE KIFEJE- 
Uz VISSZAFOGOTT, 

MÉGIS VÉRBELI JÁTÉKOS 
AZ ACER 27 COLOS MONITORA, 
AMELY SOK JÓ TULAJDONSÁGGAL 
RENDELKEZIK, ÉS CSAK EGY- 
KÉT KOMPROMISSZUMOT KELL 
ELVISELNÜNK CSERÉBE. A 27 colos, 
asztalra, játékhoz és szórako- 
záshoz ideális átmérőjű monitor 
TN-panelt kapott, mégpedig 
azért, mert csak ez a techno- 
lógia képes rövid válaszidőre 
és magas képfrissítési rátára. 
Az XB27OHA ugyanis G-Sync 
áramkört is rejt, így képes 
az újabb generációs GeForce 
videokártyákkal kommunikálni, 
és adaptívan a 3D-s képalkotás 
sebességéhez igazítani a kép- 
frissítés időzítését. Mindehhez 
144 Hz-es képfrissítés tartozik, 
a betekintési szögek pedig a TN- 
technológiának megfelelően nem 
túl nagyok: oldalról viszonylag 
kisebb a gond, csak fényerő- 


változással kell számolnunk, azonban 
felülről és alulról már negatívba is 
átfordulhat a kép, ha nem pont szemből 
nézzük. De ezzel asztalnál, a monitor 
előtt ülve nem igazán lesz gond, Így pe: 
díg a képminőség egészen jó, a fényerő 
kifejezetten magas, a stabil zsanérnak, 
nyaknak és talpnak köszönhetően pedig 


Gigabyte H8IM-SZH 


KIT SEM ARRA, HOGY H831-ES 

ALAPLAPOT ÁLMODJON MEG 
KÖVETKEZŐ JÁTÉK-PC-JÉHEZ 
ALAPJÁUL, DE BE KELL LÁTNI, 
HOGY EZ A LEGOLCSÓBB INTEL 
LGA1150 MEGOLDÁS. Márpedig ez 
a platform mind a mai napig az egyik 
legjobb választás erre a célra: építhetünk 
rá nagyon olcsó gépet, amit később 
sokkal erősebbre fejleszthetünk egy-két 
komponens cseréjével. 
A Gigabyte H81M-S2H alaplapja keve- 
sebb mint 15 ezer forintért beszerezhe- 
tő, vagyis nagyon csábító, ráadásul ult- 
ra durable szériás, vagyis a gyártó oda- 
figyelt a komponensek minőségére és a 
lap felépítésére is. Persze a tuningot elfe- 
lejthetjük, ráadásul a H81-nek olyan kor- 
látai vannak, mint például a maximálisan 
két DIMM-foglalat, a raid hiánya, a kevés 
SATAGG és USB 3.0. Szerencsére a tesz- 
telt laphoz a Gigabyte adott még egy ext- 
ra USB 3.0 vezérlőt, így ebben nem szen- 
vedünk hiányt. Az alaplapi kodekeknél 
már érezhető a költségcsökkentés, mert 


Is NEM BIZTATUNK SEN- 
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sem az audio, sem pedig a LAN nem a 
legjobb, csupán átlagos Realtek vezérlők. 
Előbbinél azért az SZH is megkapta a mi- 
nőségi kondenzátorokat és a szeparált 
audiorészt a nyáklapon, illetve ezen a la- 
pon van HDMI-kimenet is, amin át akár 
AK-kijelzőt is meghajthatunk 30 Hz-en, il- 
letve HTPC-építésnél nem fog gondot 
okozni a tévé számítógéphez kapcsolása. 
A BIOS-ban főként a kezelőfelületen fog- 
juk érezni az alsó kategóriás besorolást, 
de ebben a klasszikus nézetben éppen úgy 
megtalálunk minden fontos beállítást (és 


az UEFI-módot is), mint a látványosabb, új 


generációs Gigabyte kezelőfelületek alatt. 


pontosan be tudjuk állítani az ideális 
helyzetet. Érdekes extra, hogy ugyan 
játékosmonitor az XB27OHA, ennek 
ellenére pivot módba is forgathatjuk 

A 144 Hz-es, full HD felbontáshoz elen- 
gedhetetlen a nagy sávszélesség, ehhez 
DisplayPortra van szükség, és érdekes 
módon ennél többet nem is kapunk; sem 
HDMI, sem D-Sub, csak egyet- 
len DP.1.2 port van a monitoron 
Azért egy kis extrát is sikerült 
becsempészni, méghozzá USB 
30 hubot, amely négy portot ad, 
kettőt hátul és kettőt a monitor 
bal oldalán. 

Játék közben könnyedén ak- 
tiválhatjuk a G-Syncet, amely 
megdobja a játékélményt. Az 
XB27OHA képminősége erre a 
célra megfelelő, a kialakítás jól 
sikerült, kapunk extra USB 3.0 
hubot is, de bemenetből csupán 
egyetlen DP áll rendelkezésre, a 
full HD felbontás egyeseknek ke- 
vés lesz, és a G-Sync felára is 
igen borsos. 


Hiába filléres a H8lM-SZH, megépítése és 
teljesítménye elfogadható, sőt, helyenként 
drágább lapokat idéz, de senki ne várjon 
tőle H97/797 minőséget és teljesítményt, 
tuningolni pedig csak minimálisan lehet. 
Aki teheti, inkább költsön kicsit többet mi- 
nőségi komponensekre, fejlettebb chip- 
készletre és robusztusabb megépítésre - 
idővel megtérül a plusz kiadás. 


CAGAEATE 


INFO 


Forgalmazó: 
Acer Magyarország 
Ár:186 900 Ft 
WebD: acer.hu 


Specifikáció: 

27", 1920x1080 pixel, 
TN, matt panel, LED hát- 
térvilágítás, 300 cd/m?, 
170/160 fok betekin- 
tési szögek, 1 ms (GTG) 
válaszidő, 144 Hz 
képfrissítés, G-Sync 
modul, DisplayPort 1.2, 
USB 3.0 hub, 29 watt 
átlagos fogyasztás, 
6274x4663x280 mm 


Pro: 

G-Sync modul, 144 Hz 
frissítési ráta, jó állvány, 
USB 3.0 hub 


Kontra: 

csak egy DP, csak full 
HD, szűk betekintési 
szögek, súlyos felár a 
G-Sync-ért 


INFO 


Gyártó: 
Gigabyte 
Ar:14 600 Ft 
Web: 
gigabyte.com 


Specifikáció: 
microATX formátum, 
2xXSATAGG, 2XSATA3G, 
Realtek ALC887 audio, 
6xUSB 3.0, 6XUSB2O, 
3454 pont PCMark8 
(Core i7-4790K), 815 cbs 
CineBench R15, 114 s 
rendszerindítás 


Pro: 

alacsony ár, rugalmas 
platform, ultra durable, 
UEFI, elegendő USB 3.0 


Kontra: 

elavult kodekek, hiányos 
BIOS, csak két DIMM, 
kevés SATAGG 


Forradalom takaréklángon 


Gigabyte GeForce GTX 960 G! Gaming 


AGYON HIÁNYZOTT MÁR 
N: PIACRÓL EGY KÖZÉP- 

KATEGÓRIÁS, KOMOLYAN 
VEHETŐ GEFORCE. A GTX 960-at 
az ideális LO8BOp(060 fps-re lőtték 
be alacsony fogyasztással. Bár szuper 
erős videokártyák csatározását nézni 
mindig is élvezetes volt, igazából ilyen 
méregdrága hardvert csak kevesen 
engedhetnek meg maguknak. De ez 
az óriási 3D-teljesítmény nem is fel- 
tétlenül szükséges minden játékosnak: 
ideális esetben 1080p mellett már egy 
olcsóbb videokártyával elérhetjük a 
játszható sebességet akár maximális 
részletesség mellett is. Nincs rossz 
kártya, csak rossz árazás - a kérdés 
csupán az, hogy mekkora kompromisz- 
szumot kell elviselnünk a barátságo- 
sabb árért cserébe. 
A GTX 960-nál az alapokat a GTX 
980/970-ben már bizonyított Max- 
well adja, ezért a 3D-teljesítmény/fo- 
gyasztás mutató garantáltan kiváló. 
A GTX 980-as GM204 GPU-hoz ké- 
pest az új, GM20O6-os chipben ponto- 
san megfelezték a CUDA-magok szá- 
mát, így 1024 shader, 64 textúrázó és 
32 RoP-egység hajtja a GTX 960-at. 
Mindehhez az Nvidiának sikerült a GTX 
960 elődjéhez, a GTX 760-hoz képest 
feleakkora 3D-teljesítmény/fogyasz- 
tást elérnie. A kártya így 120 wattos 
TDP-vel büszkélkedhet, amire eddig 
ebben a szegmensben nem volt példa. 
A versenytársak itt az R9280 és az 
R9 285, melyeknél 200 és 190 wattal 
kell számolnunk. Meglepő módon hiá- 


Termék 


GPU 


Shader, textúrázó, RoP 


GPU TDP 


Metro Last Light Redux (Very High) 


Dirt Showdown (Ultra) 


Hitman Absolution (Ultra) 


Shadow of Mordor (Ultra) 


Rendszerfogyasztás (min./max.) 


ba az 1080p(060 fps-ről regélő mar- 
ketingszöveg, az Nvidia 128 bites me- 
móriabuszon kapcsolja a 2 GB fedél- 
zeti memóriát a GPU-hoz, amely még 
az új tömörítési algoritmusok mellett 
is szűkös. Jó hír viszont, hogy a GTX 
960 kivétel nélkül minden funkciót és 
szolgáltatást megörökölt a nagy test- 
vérektől. Megkapjuk az összes 3D-ext- 
rát (MFAA, VXGI, DSR stb.), és itt 

a G-Sync, a DX12, a HDMI 2.0 és a 
H.265 gyorsítás is. 


GIGABYTE N960 G! GAMING 

A Gigabyte óriási kártyája elsőre ép- 
pen úgy néz ki, mint a GTX 980- 

as modell. Ennek oka a közel azonos 
WindForce 3X hűtés, amely 31,2 cm 
hosszúságú, viszont a GTX 960 bor- 
dája a műanyag borítás alatt kisebb, 
egyszerűbb. Arra is figyelt a gyártó, 
hogy a tuningot ne csupán agresz- 
szív gyári beállításokkal biztosítsa 
(ez 1241/1304 MHz-es GPU), hanem 
megteremtse a megfelelő alapokat a 
manuális tuninghoz is. A WindForce 
3X hűtő két LED-en mutatja, mikor 
elegendő a kártyának a passzív hűtés 
(43 Celsius-fok vagy 32 W fogyasz- 
tás alatt) - ilyenkor a ventilátorok au- 
tomatikusan lekapcsolnak. A tesztek 
során sokat nyúztuk a GTX 960 G1 
Gaminget, és nagy megelégedésünk- 
re huzamos terhelés során is mindvé- 
gig néma csendben dolgozott a három 
ventilátor. Mindez a vBIOS-ból törté- 
nik, nem kell segédprogramokkal ve- 
sződnünk. 


Gigabyte GTX 960 G1.Gaming 2 GB 


Nvidia GM206, 28 nm 


1024/64/32 


120 W 


537 fps 


90,2 fps 


264 fps 


419 fps 


55/207 W 


MÉRÉSEK 

A tesztek során Metro, Thief és Alien: 
Isolation alatt sikerült meglépnie a 
GTX 960-nak a Radeon R9 285 elől, 
miközben 40 wattal alacsonyabb fo- 
gyasztást mértünk rendszerszinten. 

A Hitman és a Dirt Showdown már a 
Radeonnak kedvezett, ahogy a Shadow 
of Mordor és a Far Cry 4 is jobban fu- 
tott vele. 

Pesszimistán tekintve a GTX 960- 

ra nem csalódtunk: 128 bites memó- 
riabusz, megfelezett GPU, csak 2 GB 
RAM és magas kezdőár - az egyéves 
Radeonok simán állják a sarat játékok 
alatt, és olcsóbbak is. És ez nem min- 
den: alig valamivel felette már R9290- 
ek és a GTX 970 tornyosul, melyek 
sokkal-sokkal gyorsabbak, és jobb az 
ár-érték arányuk. De nem vegytiszta 


Sapphire Radeon R9 285 2 GB 


AMD Tonga, 28 nm 


1792/112/32 


190 W 


50 fps 


1174 fps 


32.1fps 


648 fps 


575/246 W 


csalódás a GTX 960: például tényleg 
sokkal kevesebbet fogyaszt, 2D-ben 
akár passzívan is hűthető, azért 1080p 
játékra elég erős, és sok-sok új tech- 
nológiát is kapunk vele. Mindehhez ve- 
gyük hozzá a Gigabyte nagyszerű hű- 
tését és tuning-előkészítését, és máris 
egy jó kártyával van dolgunk. 


Gyártó: 

Gigabyte 
Ár:77600 Ft 
WeD: gigabyte.com 


Specifikáció: 
HDMI 2.0, 3x DP 1.2, 
3x DVI, félpasszív, 
WindForce 3X hűtés, 
312 cm hosszúság, 
120 W TDP 2x6 tűs 
tápcsatlakozás 


Pro: 

új generációs, takarékos 
GPU, sok hasznos extra, 
szuper hűtés, jó gyári 
tuning 


Kontra: 

teljesítménye nem 
reformálja meg a 
kategóriát, a terheletlen 
fogyasztás nem csök- 
kent, drága 


Mélyvíz 


PIACTÉR 


Noctua NH-DO9L 


ÜBÖRÖG A ZSUGORÍTÁ- 
D: LÁZ AZ ASZTALI PC-K 

VILÁGÁBAN, DE A MÉRET- 
CSÖKKENTÉSNÉL SENKI NEM HAJ- 
LANDÓ FELADNI AZ ALACSONY 
ZAJSZINTET. Ez jogos kívánság, amit 
a gyártók igyekeznek kielégíteni. A 
Noctua prémium CPU-hűtőinek sorát 
bővíti az NH-DJL modell, amelynek 
legnagyobb erénye, hogy kicsi. Ez azért 
nagy szó, mert a méretcsökkentés elle- 
nére sikerült megtartania az alacsony 
zajszintet. A DOL-nél is a megszokott 
Noctua multifoglalatos rögzítési 
rendszert használhatjuk, ennek szerelése 
egyszerű és gyors: egyetlen csavarhúzó- 
val pár perc alatt bármilyen foglalatra 
rögzíthetjük a toronyhűtőt. 
Kialakítását tekintve kéttornyos és 
szimmetrikus a DOL; a réz processzor- 
blokkból négy hőcsővel vezetik el a me- 
leget az alumínium lapokból álló tor- 
nyokhoz. Mindehhez 92x92 mm-es hű- 
tőventilátort kapcsolhatunk, amelyből 
egyet a dobozban is találunk. Ez gumi- 
bakokkal nyomódik a toronyhoz, és fém 


klipszekkel fixálhatjuk. A tervezők arra 
is figyeltek, hogy a ventilátort középre 
is be tudjuk szerelni, ami hatékony hű- 
tést tesz lehetővé. A rendszert később 
bővíthetjük további NF-A9 ventilátorral, 
amely javítja a hűtési teljesítményt. A 
ventilátor 400-2000 percenkénti for- 
dulatszámra képes, és még felszerelve, 
maximális fordulatszámon 
is csak szélzajjal kell számol- 
nunk, ami nagyon jó hír. 
Tesztünk során egy Core í7- 
4790K-t hűtöttünk: nyugal- 
mi állapotban a fordulat- 
szám függvényében sikerült 
23/24 Celsius-fokot elér- 
nünk, ami tökéletes ered- 
mény. Huzamosabb, tel- 

jes terhelés során már nem 
teljesített ilyen jól a DOL, 
ugyanis 92/94 Celsius-fo- 
kig kúszott fel a hőmérsék- 
let, középre szerelt ventilá- 
tor mellett. Az NH-DOL-t ki- 
fejezetten kis PC építésénél 
érdemes számításba ven- 


HyperX Cloud I 


AVALY NEM VOLT NEHÉZ 

DOLGUNK MEGKEDVELNI A 

KINGSTON HYPERX CLOUD 
JÁTÉKOS HEADSETJÉT, AMELY 


IGAZÁBÓL EGY ÁTALAKÍTOTT OPAD 
FÜLES VOLT MEGKAPÓ, KIFEJEZET- 


TEN A JÁTÉKOSOK IGÉNYEIHEZ 
SZABOTT DIZÁJNNAL. Ezt a sikert 


igyekszik megismételni a cég a második 
kiadással. A prémium csomagolást szét- 
bontva rögtön látszik, hogy a fülhallgató 
szinte semmit sem változott: pontosan 


ugyanazt kapjuk, így a kategóriájában 


kiváló hangminőség ezúttal sem kérdéses. 


A mikrofon is maradt a régi: egy kb. 
15 cm-es, hajlítható és szimpla jackkel 


csatlakoztatható kondenzációs mikrofon. 
Egyszerű, de megbízhatóan teszi a dolgát, 
bár a le-felcsatolás nem a legkényelme- 


sebb megoldás. 


Azért néhány dolog változott, így a három- 
féle választható színváltozaton felül példá- 
ul a 35-es jackcsatlakozó négyérintkezős 
lett, ami notebookokhoz és egyéb mobil- 
eszközökhöz jön majd jól, azonban rossz 
hír, hogy az alap kábelhossz egy kicsit rö- 
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vidült. Mindez azonban nem okozhat gon- 


dot, ha kihasználjuk a Cloud II újdonsá- 
gát, az USB-s hangkártyát. Ennek tele- 
pítése végtelenül egyszerű, nem 
igényel drivert sem. A világító fel- 
iratos in-line távirányítóra digitá- 
lis hangerőszabályzó került a fül- 
hallgatóhoz és a mikrofonhoz, így 
ezek a gombok közvetlenül a Win- 
dows hangerejét szabályozzák. 

A mikrofont az oldalsó, nálunk ki- 
csit szoruló kapcsolóval elnémít- 
hatjuk - hasznos funkció. Az iga- 
zi meglepetés a távirányító közép- 
ső gombja, amivel virtuális, 71-es 
hangzást kapunk. Ezt aktiválva 

a hangtér kiszélesedik, kapunk jó 
adag visszhangot, ami zenéhez na- 
gyon nem ajánlott, de játék köz- 
ben tényleg élvezetes pluszt ad az 
élményhez. 

Akinek rossz az alaplapi hangye- 
zérlője, mindenképpen a Cloud II-t 
válassza, aki csak egy jó minősé- 
gű, hosszú távon is kényelmes já- 
tékos headsetet keres elérhető 


ni, amelynél fontos a csendes üzem, de 
tuningolni nem szeretnénk. Aki további 
pár fokot javítana a maximális hőmér- 
sékleten, beszerelhet még egy ventilá- 
tort - a méret miatt nem kell aggódni, 
de a már amúgy is magas ár még fel- 
jebb szökik. 


Hegy záásáá o] 
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3) 


az eredeti Cloudra, 


áron, amely alkalmanként zenehallgatásnál 
is megállja a helyét, nyugodtan szavazhat 


INFO 


Gyártó: 
Noctua 

Ár: 15 500 Ft 
WeD: noctua.at 


Specifikáció: 
multifoglalatos, 

4 hőcsöves, alumínium 
bordák, dupla tornyos 
kivitel, 110x95x95 mm, 
531 g, egy darab 

92 mm-es, 25 mm 
vastag, 400-2000 RPM- 
es PWM ventilátor, 
228 dB maximális 
zajszint 


Pro: 

dupla tornyos, miniatűr, 
jó rögzítés, minőségi 
ventilátor, bővíthető 


Kontra: 

csak egy ventilátor a 
csomagban, tuningra 
nem ajánlott, nagyon 
drága 


INFO 


Forgalmazó: 
Extreme Digital 
Ar: 31000 Ft 
WeD: kingston.com 


Specifikáció: 

142 méter kábel, zárt 
kivitel, USB-s in-line 
távirányító, virtuális 

7.1 hangzás, 53 mm-es 
hangszórók neodímium 
mágnessel, 15 Hz-25 
kHz frekvenciaátvitel, 98 
dB érzékenység, 350 g, 
cserélhető, memóriahabos 
fülpárnák, levehető 
mikrofon 


Pro: tiszta hangzás, 
kényelmes, sok extra, 
7.1-es USB hangkártya, 
elfogadható ár 


Kontra: a mikrofon- 
némító gomb szorul, 
rövidebb lett az analóg 
kábel 


AZ ívelt az Új egyenes 


LG 34UC97-S monitor 


EGKÍMÉLÜNK A FÁRASZTÓ 
A MARKETINGSZÖVEGEKTŐL - 

A LÉNYEG, HOGY A HAJLÍ- 
TOTT MONITOR JÓ DOLOG. Nagyon jó, 
de ezt látni kell, mert írni róla olyan, mint 
építészetre táncolni. A monitorok piaca 
nem pörög olyan őrülten, mint ahogy azt az 
SSD-k, CPU-k vagy videochipek világában 
megszoktuk, és az is előfordult már, hogy 
amikor végre jött valami újdonság (3D), 
hát nem hódította meg maradéktalanul 
az összes felhasználó szívét (szemét). 
Jelenleg a 4K folyik a csapból is, vagyis az 
ultra HD felbontás és az ezzel járó mizéria 
- a HDMI 14 már kevés hozzá, az árak 
magasak, a csúcskategóriás videokártyák 
pedig gyengék. De van még egy izgalmas, 
új fejlesztési irányzat a kijelzők világában, 
amely szintén van olyan látványos, mint az 
óriási felbontás: ez a hajlított kijelző. Ilyen 
monitor járt tesztlaborunkban, ráadásul 
nem is akármilyen, hanem rögtön egy LG 
csúcsmodell. 


KÖZELRE TERVEZVE 

A hajlított kijelzők a tévék világában jelen- 
tek meg elsőként, ám hiába tűntek elsőre 
látványos újításnak, távolról nagyon nagy 
átmérőre van szükség, hogy érvényesüljön 
az ívelt felület. A monitoroknál később je- 
lent meg a kijelző síkjának meghajlítása a 
felhasználó felé, pedig ha valahol, hát itt 
több értelme van az egésznek. A tévével el- 
lentétben a monitort közelről nézzük, így a 
néhány fokos görbület érezhető, mi több, 
pont annyival emeli a felhasználói élményt, 
mint amennyit első pillantásra várunk tő- 
le. A szélesvásznú, 21:9-es képarányú moni- 
tor szélei ideális szögben látszanak, amit a 
cégek úgy reklámoznak, hogy követi a látó- 
mezőnket, ám a lényeg az, hogy hasznos és 
félelmetesen könnyű megszokni. 


A KÉP MINDENEK FELETT 
Kicsomagoláskor örömmel konstatáltuk, 
az LG úgy készítette el új monitorát, hogy 
közben a már bevált dolgokon nem (s0- 


kat) változtatott. Itt konkrétan a kávamen- 
tes, pontosabban szinte kávamentes kiala- 
kításra gondolunk, amely nem csupán jól 
néz ki, de hasznos is. A matt kijelző átmé- 
rője 34 col, amely 21:9-es képarány mellett 
natív 3440x1440 pixeles felbontást jelent. 
Ez kifejezetten szerkesztési feladatokhoz, 
videovágáshoz, több ablak egyidejű kezelé- 
séhez ideális, és sokkal jobb megoldás, mint 
egy kétmonitoros rendszer, ahol igazából 
két kávával nézünk egész nap farkasszemet. 
A másik felhasználási terület a szórakozás; a 
filmeknek kifejezetten ez a képarány az ide- 
ális és a legtöbb játéknál is előny a széles lá- 
tószög. Kapóra jön a beépített hangszóró is, 
ám ettől ne várjunk hifi minőséget, alapfel- 
adatokhoz elegendő. 

A képminőség miatt igazán nem kell aggód- 
ni a 34UC97-S esetében, ugyanis matt be- 
vonatú, IPS-panellel van dolgunk, amely 99 
százalékos sRGB színtérlefedettségre ké- 
pes, betekintési szögei pedig a technológiá- 
tól megszokott 178 fokosak minden irány- 
ból. A fényerő és a kontraszt is a helyén van, 
a színek élénkek, és villódzástól sem kell tar- 
tanunk. A válaszidő gyári adatok szerint 5 
ms, amely csak az igazán finnyás és/vagy 
profi játékosoknak lesz kevés. Jó hír, hogy az 
olcsó 4K-monitoroknál gyakran előforduló, 
magas bemeneti késleltetés itt nem jelentke- 
zik, ugyanakkor egy kis IPS Glow-t azért fel- 
fedeztünk a sarkokban. 

A beállításokhoz mindösszesen egy joystickot 
kapunk a monitor alján, amellyel könnyedén 
navigálhatunk az egyszerű OSD menüben. 

A be- és kimenetek közül fontos a 60 Hz-es, 
natív felbontáshoz a DisplayPort, de extra- 
ként (és a Picture by Picture miatt is) ka- 
punk két HDMI 14-et és két Thunderboltot 
is. Ez utóbbi tökéletes Mac-/Mac Pro-kom- 
patibilitást nyújt. A monitor kapott egy 
kétportos USB 3.0 hubot és sztereó, Maxx- 
Audióval fűszerezett hangszórókat is. A haj- 
lított dizájn ellenére az LG-nek sikerült a fal- 
ra rögzíthetőséget is megoldania, de a táp- 
egység már nem fért bele a készülékházba, 
ezért egy külön tégla kerül az asztalunk alá. 


Forgalmazó: 
LG Magyarország 
Ar: 350 000 Ft 
WeD: Ig.hu 


Specifikáció: 

219 képarány, 34 col 
átmérő, 3440x1440 
felbontás, IPS technoló- 
gia, 3200 cd/m? fényerő, 

5 ms GTG válaszidő, 
178/178 fokos betekintési 
szögek, 1x DP, 2x HDMI 
bemenet, 2x thunderbolt, 
2 portos USB 3.0 hub, 
2x7 W hangszóró, 

-5/15 fokban dönthető, 
8305x225.6x4729 mm, 
80 W átlagfogyasztás 


Pro: 

óriási kijelző, 219 
képarány, IPS-panel, 
az ívelés azonnal meg- 
szokható és hasznos, 
elegendő bemenet 


Kontra: 

elrejtett USB 3.0, nincs 
magasságállítás, csak 
HDMI 1.4, némi IPS 
glow, nagyon drága 


A monitor talpa kiváló stabilitást ad, és 
jól is néz ki, de a kábeleket nem tudjuk 
elrejteni benne vagy mögötte, és kiala- 
kításából adódóan a magasságállítás, il- 
letve forgatás is lemaradt, pedig ennek 
kifejezetten örültünk volna. 


ÖSSZEGZÉS 

A teszt során irodai környezetben haj- 
tottuk a monitort, és tökéletesen elé- 
gedettek voltunk vele - már ami a kép- 
minőségét, méretét, kialakítását és 
görbületeit illeti. Természetesen a film- 
nézés és a játék sem maradhatott ki. 
Filmnézéshez tökéletes a 21:9 arány, 
nincs fekete csík, és szerencsére játék 
alatt is jól teljesített a monitor — natív 
felbontásban a kép éles, a sebességgel 
nem volt gondunk, és a tesztelt játékok 
kezelték a 3440x1440-es méretet. 

A 34UC97-S egy árához méltó prémi- 
um monitor, amely hasznos pluszt ad 
eddigi felhasználói élményünkhöz, de 
nem feltétlenül mindenkinek. Van né- 
hány apró kellemetlenség is: a túlzot- 
tan eldugott USB 3.0 csatlakozók, a 
HDMI 2.0 hiánya, a magasságállítás, 
forgatás és kábelelrejtés hiánya. Eze- 
ket azonban bőségesen ellensúlyozza 

a képminőség és a felhasználói élmény, 
sőt mindenkit figyelmeztetünk kipró- 
bálás előtt: könnyedén azon kaphatod 
magad, hogy kalapáccsal közelítesz a 
családi malacpersely felé, hogy máris 
vehess egy LG 34UC97-S-t. 


Hogy a maximumot hoza ki a pénzedből , 


HARDVER 


AMD Athlon X4 860K 


r: 22700 Ft 
Web: amd.com 


Gyártó: AMD 


Á 


Kaveri alapokra építkezik a legerősebb Ath- 
lon, erős is, csupán az integrált videovezérlő hí- 
ányzik belőle. Ez azért fontos, mert ugyan az 
FM2-- platformot kifejezetten az APU-k és az 
integrált GPU miatt hívta életre az AMD, ezt le- 
számítva fejlett, és jó alapokat nyújt olcsón az 
FM2--. Az Athlon 860K azoknak jó vétel, akik 
olcsón szeretnének viszonylag erős, középkate- 
góriás processzort diszkrét videokártyájuk mel- 
lé. A 860K négymagos, akár 4 GHz-en pörög, 
és 4 MB gyorsítótárat is kapott, így akár egy 
Radeon R9 280 kihajtásához is elegendő. 


NZXT Source 340 


Ar: 20 600 Ft 
Web: nzxt.com 


Gyártó: NZXT 


Az , ODDIess" házak figyelemreméltó hírnöke 

a Source 340, amely annak ellenére nem fo- 
gad 5,25-ös egységet, hogy midi-ATX méretű. 
Az első rész ezáltal felszabadul, így ide kerülhet 
akár egy nagyobb, 240 mm-es vízhűtő-radiátor 
vagy nagyobb házhűtő ventilátorok. Az alaplap- 
tartó-lemez mögött elegendő hely van elrejte- 
ni a kábeleket, alul pedig a tápegységet és min- 
den egyéb szereléket tüntethetjük el. A Source 
340 hatalmas előnye, hogy könnyedén és elér- 
hető áron építhetünk kiválóan rendezett és jól 
hűtőt PC-t. 


VÁSÁRLÁSI 
TANÁCSADÓ 


Samsung SSD 850 EVO 


250 GB 


ártó: Samsung 
Ar: 38 300 Ft 
Web: samsung.com 


Tavaly nyáron jelent meg a Samsung 3D 
V-NAND flashchipjeire épülő 850 Pro SSD- 
széria, melyet most az olcsóbb, TLC szervezé- 

sű 850 EVO követ. A sebesség szerencsére nem 
sokat romlott, a megbízhatóság és a strapabí- 
rás is megfelelő otthoni használathoz, az ár pe- 
dig sokat szelídült. A 250 GB-os modell abszolút 
elérhető, cserébe kiváló teljesítményt és elegen- 
dő tárhelyet kínál. Azoknak is ajánljuk, akik már 
megtapasztalták az SSD adta előnyöket egy első 
generációs, kisebb kapacitású modellel, és most 
nagyobbra, gyorsabbra váltanának. 


Samsung SSD 850 Pro 256 GB 
48200 Ft 
samsung.com 


Club3D R9 280 36GB 
59900 Ft 
club-3d.com 


: 1" Noctua NH-D14 
29900 Ft 
noctua.at 


Logitech G502 Proteus Core 
22900 Ft 
gaming.logitech.com 
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Crucial MX100 256 GB 
28900 Ft 
crucial.com 


Sapphire. Radeon R9.270X Dual-X 0C 
52600 Ft 
sapphiretech.com 


Cooler Master Storm Recon 
14600 Ft 
coolermaster.com 


Raijintek Tisis 
19300 Ft 
raijintek.com 


HyperX Fury 240 GB 


Gigabyte GTX 750 Ti 2 GB Black 
43200 Ft 
gigabyte.com 


Hama uRage Reaper 3090 
9900 Ft 
hama.hu 


Arctic Cooling Freezer A30 


31800 Ft 
kingston.com 


10400 Ft 
arctic.ac 
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BELÉPŐ 


Processzor 
AMD X4 860K 3,70 GHz 


Processzorhűtő 
Gyári 


Alaplap 
Gigabyte 
GA-F2A88XM-D3H 


Memória 
Kingmax DDR3-1600MHz 
4 GB KIT 


Grafikus kártya 
Sapphire Radeon 
R7 250X1GB 


SSD 


Merevlemez 
WD Caviar Blue 1 TB 
7200 rpm 


DVD/Blu-ray egység 
LG GH24ANSBO 


PC-ház 
Zalman ZM-T3 


Tápegység 
Chieftec iArena GPA-500S8 


különösen ajánlott 


22700 Ft 


18 900 Ft 


12 900 Ft 


26800 Ft 


15 700 Ft 


4 100 Ft 


7100Ft 


9800 Ft 


Processzor 
Intel Core i3-4160 3.6 GHz 


Processzorhűtő 
Arctic Cooling Alpine 11 
Pro rev.2 


Alaplap 
ASRock H97 Anniversary 


Memória 
HyperX Fury DDR3-1600 
8 GBKIT 


Grafikus kártya 
Sapphire Radeon R9 280 
Dual-X 


SSD 
Samsung 840 Evo 250 GB 


Merevlemez 


DVD/Blu-ray egység 
LG GH24ANSBO 


PC-ház 
Thermaltake Commander 
MS-I Snow Edition 


Tápegység 
FSP Hyper 600 


33900 Ft 


2800Ft 


22600 Ft 


22600 Ft 


60100 Ft 


36300 Ft 


4100 Ft 


14200 Ft 


18500 Ft 


KILLER GAMER 


Processzor 
Intel Core i5-4690K 


Processzorhűtő 
SCYTHE Mugen 4 


Alaplap 
Asus 797-Pro Gamer 


Memória 
Corsair Vengeance DDR3- 
1600 16 GB KIT 


Grafikus kártya 
Gigabyte GTX 970 
WF30C 


SSD 
Crucial MX100 
512 GB 


Merevlemez 
WD AV 2 TB 7200 rpm 


DVD/Blu-ray egység 


PC-ház 
NZXT Source 340 


Tápegység 
Corsair Builder 
CX600 v2 


INFO 


Gyártó: 
Club 3D 
Ár: 59 900 Ft 


WeD: club-3d.com 


Specifikációk: 

AMD Tahiti, 28 nm GPU, 

3 GB GDDR5, 384 bit memória, 
1792 shader, 112 textúrázó, 
32 RoP, 960/5000 MHz GPU/ 
RAM órajelek, 2 ventilátor, 
210W TDP, 26.8 em hossz, 
1x6t1x8 tápcsatlakozók 


Pro: erős GPU, jó ár-érték 
arány, csendes hűtés, 
3 GB RAM 


Kontra: viszonylag 
magas fogyasztás, 
nem a legfejlettebb GPU 


64900 Ft 


13 000 Ft 


42500 Ft 


43900 Ft 


104600 Ft 


60600 Ft 


27400 Ft 


20600 Ft 


20800 Ft 


Mélyvíz 


EZEKKEL NEM 


JÁRSZ ROSSZUL 


PROCESSZOROK 

INTEL 

LGA1150 

Intel Core i7-4790K 102500 Ft 
Intel Core i5-4690 64900 Ft 
Intel Core i5-4460 53600 Ft 
Intel Core í13-4160 33900 Ft 
Intel Pentium 63258 20000 Ft 
Intel Pentium G3240 17300 Ft 
AMD 

AM3t 


AMD FX-8370 
AMD FX-8350 
AMD FX-6300 
AMD FX-4350 
FM2t 

AMD A10-7850K 
AMD A10-7700K 
AMD X4 860K 
AMD A4-7300 


ALAPLAPOK 


Intel LGA1150 


Gigabyte 297X-Gaming G1 
WIFI BK 


Asus Maximus VII Ranger 
ASRock Z97M Anniversary 
AMD AM3t 

Asus Sabertooth 990FX R2.0 
Gigabyte 990XA-UD3 

MSI 970A-G43 

AMD FM2-t- 

MSI A88XM Gaming 
ASRock FM2A88X Extremebt 
Gigabyte GA-F2A88XM-D3H 


61100 Ft 
49700 Ft 
29700 Ft 
30500 Ft 


42700 Ft 
35200 Ft 
22700 Ft 
12200 Ft 


128900 Ft 
53000 Ft 
25800 Ft 


50900 Ft 
28100 Ft 
21100 Ft 


35500 Ft 
29500 Ft 
18900 Ft 


RÜKKÖ 


§ Szellemi kihívások, 
") amelyek fejlesztenek 


, AMELYEKKEL A JÁTÉKOK 


AGUKHOZ BILINCSELNEK MINKET 


ÖRTÉNT MÁR VELETEK OLYAN, 

HOGY MEGSZÁMLÁLHATAT- 

LANUL SOK JÁTÉKÓRA UTÁN 
VILLÁMCSAPÁSKÉNT ÉRT A FEL- 
ISMERÉS, MENNYI IDŐT TÖLTÖT- 
TETEK (POCSÉKOLTATOK EL) AZ 
ILLETŐ JÁTÉKKAL? A megvilágoso- 
dás pillanatáig azonban csak a követ- 
kező feladat lebegett a szemetek előtt, 
és minden erőtökkel azon voltatok, 
hogy még azt is teljesítsétek. Ma már 
nem titok, hogy a játéktervezők szá- 
mos pszichológiai trükköt bevetnek an- 
nak érdekében, hogy rákattanjunk a já- 
tékaikra, minél többen és minél többet 
játszunk, folyamatosan fizetve a hozzá- 
férésért és a prémium tartalmakért. És 
nem csinálják rosszul, mert a játékipar 
virágzik, mi pedig szeretünk játszani. 


A trükkök alapvetően a pszichológiai 
szükségleteink kielégítésére irányul- 
nak, és a legegyszerűbbektől az iga- 
zán rafináltakig terjednek. Nem ne- 
héz átlátni, hogy a játékok legfőbb 

célja sikerélményt és örömöt nyújta- 


ni, elhítetni velünk, hogy mindenre képesek 
vagyunk. A természetes jutalmakhoz ha- 
sonlóan, amilyen az étel és a szex, a játékok- 
ban megélt sikerek is dopaminnal áraszt- 
ják el az agyunkat. Furcsának tűnhet, hogy 
például egy virtuális díszállatka megszerzé- 
se (ami egyébként teljesen hasznavehetet- 
len) is dopamint szabadíthat fel az agyunk- 
ban, de evolúciós túlélésre tervezett, évmil- 
liókkal ezelőtt fejlődött agyunk nem igazán 
képes különbséget tenni a (túlélésünk szem- 
pontjából) hasznos sikerélmények és a vir- 
tuális sikerek között (ehhez a témához kap- 
csolódik a 2014/03-as számban megjelent 

, Magukkal ragadó játékok: virtualitás vagy 
valóság" című cikkünk is). Kifogni egy halat, 
beérni a célegyenesbe vagy megszerezni egy 
álom-Ferrarit a Need for Speedben mind- 
mind dopamint szabadítanak fel az agyunk- 
ban, mivel saját kompetenciánkról tanúskod- 
nak, amely utóvégre hozzásegít minket a túl- 
éléshez (evolúciós szempontból a végső és 
legfontosabb célhoz). 


A játékoknak meglehetősen könnyű dolguk 
van, hiszen annyi virtuális jutalmat adnak 


nekünk, amennyit csak akarnak. Mégis gon- 
dosan ügyelnek a megfelelő adagolásra, 
mert ahogy a bölcs szólás is mondja: jóból is 
megárt a sok. A túl sok jutalom túl sok do- 
pamint szabadít fel az agyban, ez azonban 
egy idő után az érzékelés tompulásához ve- 
zet, vagyis egyre kisebb intenzitású öröm- 
mámort okoz. A játéktervezők ezért nagyon 
figyelnek arra, hogy megfelelően adagol- 
ják számunkra az örömöt. Eleinte bőkezű- 
ek, csak úgy jönnek a sikerek, potyog a loot, 
hogy minél erősebben elköteleződjünk a já- 
ték iránt. Észrevétlenül, persze. Aztán las- 
san-lassan egyre nehezebbé válnak a fel- 
adatok, és ritkulnak a komoly jutalmak. Sőt 
- a szerencsejáték-automatákhoz hasonlóan 
- sosem tudhatjuk biztosan, hogy mikor ka- 
punk valami igazán különlegeset. Ilyen mó- 
don egyrészt értékesebbnek érezzük a nye- 
reményeket, másrészt nem szokunk hozzá a 
jóhoz, ami csökkentené a felszabaduló do- 
pamin okozta mámort. Ugyanakkor, a játék 
későbbi szakaszaiban is elég gyakran hagy- 
nak nyerni minket ahhoz, hogy ne pártoljunk 
el a játéktól (mert hát ne legyenek illúzióink, 
nyerni csak akkor nyerhetünk, ha azt a já- 
téktervezők is úgy akarják). 


Nektek melyik volt á  . BME 


legkedvesebb kísérőtök? 


hó 


iRediMasteryiRibbonfáchieved ! 


You have fed enough Black Nubian Goats to eam a Ribbon! 


Mégis mi folyik itt? 


IKeeplFeeding 


59 more mastery points to achieve a Blue Ribbon! 


Egyes játékok (jellemzően az ingye- 
nes mobiljátékok) odáig mennek a do- 
pamin adagolásának szabályozásában, 
hogy korlátozzák, mennyit játszha- 
tunk egyszerre az adott játékkal. Pél- 
dául a következő Candy Crush mystery 
guestre 24 órát kell várnunk. A szü- 
neteket természetesen úgy iktatják 

be, hogy égjünk a vágytól, hogy mi- 

nél előbb folytathassuk. Pont, mint a 
sorozatoknál, amelyek véletlenül min- 
dig a legizgalmasabb pillanatban ér- 
nek véget. És ez remekül működik. Kí- 
sérletileg is igazolták, hogy az önmeg- 
artóztatásnak pozitív hatása van a 
jólétre és a boldogságra. Egyetemistá- 
kat három csoportba osztottak: az ön- 
negtartóztató csoporttól azt kérték, 
10gy egy hétig egyáltalán ne egyenek 
csokit, a másik csoportnak adtak hét 
nagy tábla csokit, és arra kérték őket, 
1ogy annyit egyenek belőle egy hét 
alatt, amennyi jól esik, a harmadik cso- 
portnak pedig nem adtak sem csokit, 
sem semmiféle útmutatást arra néz- 
ve, hogy mennyi csokit fogyasszanak. 
Egy hét múlva behívták őket a kuta- 
ólaborba, megkínálták őket csokival, 
és felmérték, hogy melyik csoportnak 
nennyire esett jól az édesség, mennyi- 


Jane McGonigal játékfejlesztő: 


re növelte az örömérzetüket. Ahogy jó- 
zan paraszti logikával is várható volt, 
az önmegtartóztató csoport nagyság- 
rendekkel jobban élvezte a csokit, mint 
a másik két csoport. Ezek alapján job- 
ban járunk, ha nem állítjuk át a telefo- 
nunkon a dátumot, hogy kicselezzük a 
Candy Crush 24 órás időkorlátját. 


A virtuális jutalmazás azonban csak a 
felszín. Valójában a játékok teljes va- 
lójukban vonzóak. Ugyanis egy jó játék 
nem más, mint alternatív valóság, egy 
utópisztikus boldogságvilág, ahol min- 
den úgy van, ahogy lennie kell (és kel- 
lene lennie a valóságban is). Tetteink- 
nek érezhető következményei vannak, 
tudjuk, mit mért csinálunk, mindennek 
helye, értelme és értéke van. Egyen- 

lő esélyekkel indulunk, és biztosak le- 
hetünk abban, hogy ha eléggé kitar- 
tóak vagyunk, annak hamarosan meg 
lesz a jutalma. A feladatok testhezál- 
lóak, mindig pont akkora kihívást nyúj- 
tanak, amekkorával még éppen meg 
tudunk birkózni, de erőfeszítés nél- 

kül nem menne - így maximalizálha- 
tó a sikerélmény. A játékok észrevétle- 
nül vezetnek végig bennünket egy ta- 
nulási folyamaton: ahogy egyre többet 
játszunk, egyre magabiztosabbak le- 


szünk, egyre sikeresebbek, és egyre na- 
gyobb kihívásokat is képesek vagyunk 
legyőzni. Míg eleinte a Guitar Hero 
easy szintjén is összetévesztjük a zöld, 
a sárga és a piros gombokat, kitartó 
gyakorlással irigyelt rocksztárokká vál- 
hatunk. Egy expert szinten abszolvált 
Guns N" Roses szám pedig egészen el- 
képesztő mennyiségű dopamint képes 
felszabadítani. Továbbá - jó esetben 

- nem csak saját képességeinket, de a 
játék alakulását is uraljuk, mi döntjük 
el, hogy mit és milyen irányba szeret- 
nénk befolyásolni. 


Szintén szót érdemelnek a kihívások 
és a titkok. A kihívások olyan felada- 
tok (szellemi vagy ügyességi), ame- 
lyek kirángatnak minket a komfort- 
zónánkból, erőfeszítés nélkül ugyanis 
nem tudjuk teljesíteni őket. Az erőfe- 
szítések révén pedig akaratlanul is ta- 
nulunk, fejlődünk, új képességekre és 
nem utolsósorban magabiztosságra te- 
szünk szert, ezek az érzések pedig mé- 
lyen belénk vésődnek, és újabb kihívá- 
sok keresésére ösztönöznek bennün- 
ket. Hasonló pszichológiai jelentőségük 
van a titkoknak is. A történetbe ágya- 
zott kérdések, titokzatos események 
felkeltik természetes kíváncsiságun- 


kat, és ezáltal mélyen bevonnak min- 
ket a játékba. A kíváncsiság belénk kó- 
dolt, evolúciós örökségünk, mely felfe- 
dezésre ösztönöz. Kíváncsiság nélkül 
nem lenne fejlődés, és nem tudnánk 
hatékonyan alkalmazkodni a környe- 
zetünkhöz, mert nem lennénk fogéko- 
nyak alternatív gondolkozási módokra 
és megoldásokra. 


A trükkök trükkje pedig minden trük- 
kök legegyszerűbbike: a játékok tár- 

sas volta. Az egyedüllétben elért si- 
kerek olyanok, mint a gokartozás a 
Hungaroringen, a társas elismerés vi- 
szont olyan, mint egy F1-es kör Monte 
Carlóban. Ezt az elvet ma már az egy- 
játékos játékok egy részénél is alkal- 
mazzák azáltal, hogy eredményeink- 

kel eldicsekedhetünk ismerőseinknek a 
Facebookon vagy a játékok dicsőségfa- 
lain. A csapatban elért sikerek ugyanak- 
kor mindig többek az egyénileg megta- 
pasztalt sikereknél, hiszen társas szük- 
ségleteinket is kielégítik, tovább fokozva 
az eufóriát. Mindebben pedig az a leg- 
szebb, hogy hiába vagyunk racionálisan 
tudatában annak, hogy melyik játék- 
elem milyen célt szolgál, attól még a re- 
cept ugyanúgy működik. 
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NEM MIND 
ARANY, AMI 


RETRÓ 


Grand Theft Auto V 


NEM MIND Í 
RANY, AMI RETRŐ 


ÁR MEGINT NOSZTAL- 

GIAHULLÁM VAN A JÁ- 

TÉKIPARBAN. Nem elő- 
ször történik ilyesmi, és az sem 
meglepő, hogy éppen akkor szapo- 


rodnak meg régi jó játékok remake- 
jei, rebrandelt, rebootolt, remastered 
verziói, amikor konzolgeneráció-vál- 
tás zajlik. Ez egy átmeneti időszak, 
amely akár évekig elhúzódhat, hiszen 
azok a játékok, amik tényleg megmu- 
tatják, mire képes az Xbox One és a 
PlayStation 4, még mindig készülnek. 


Addig is kelle 


tek tuti húzónevek, ezért 


van az, hogy egy GTA V vagy egy Last 


of Us megjelenik az előző 


ráció után az 


újra is, és ha. 


konzolgene- 
sonló bizton- 


sági módszer a még régebbi játékok le- 


porolása. 


Elég csak az e 


múlt idősza 


kból pár pél- 


da: volt itt Halo: The Master Chief 
Collection, jön a Kingdom Hearts 2.5 
Remix, ebben a számban olvashat- 
tok a Resident Evil HD-ről, a Saints 
Row IV Re-Electedről, és persze ott 
a Grim Fandango Remastered, amit 
majd követ egy Day of the Tentacle- 


The Last of Us Remástered 


újragondolás is. És akkor még nem is beszél- 
tünk azokról a játékokról, amelyek újak, de va- 
lamilyen régies manírral (például szándékosan 
nagy pixelekkel dolgozó grafikával) próbálnak 
érvényesülni. 

Pedig a nosztalgiázás becsapós dolog. Ugye, 
megvan a reklám, amiben egy gyűrött arcú 
bácsika azt mondja, hogy ,kár, hogy a régi jó 
dolgokból nem maradt semmi", aztán rögtön 
felvidul, amikor megtudja, hogy létezik még 
olyan cég, amely burgonyasziromnak mond- 
ja a chipset. Miközben ,annak idején" csak sós 
burgonyaszirom létezett. Se paprikás, se chi- 
lis-lime-os, se szarvasgombás-ruccolás. Akkor 
annyira jó mégsem lehetett régen. 


Érdemes megemlíteni, hogy a nosztalgiát be- 
tegségként kezelték a 17. század végétől kb. 

a 19. közepéig: ekkor született meg a szó is a 
görög nosztosz (hazatérés) és algosz (fájda- 
lom) szavakból, vagyis a nosztalgia annak az 
embernek a fájdalma, aki hazavágyódik szü- 
lőföldjére, de fél, hogy sosem láthatja viszont 
azt. Az orvosok elég gyakran diagnosztizál- 
ták ezt a levertséggel és étvágytalansággal já- 
ró ,betegséget" háborúba elvitt katonáknál, és 


kezelésként egyszerűen hazaküldték őket a há- 
borúból, mire azok csodák csodája, jobban let- 
tek. A tünetegyüttes az 1850-es évektől kezd- 
ve aztán pár évtized alatt átalakult, nem kóros 
lelkiállapottá vált - és maga a nosztalgia fo- 
galma is megváltozott, térbeli helyett ma már 
inkább időbeli elvágyódást jelent. 
A nosztalgia kapcsolatot teremt a múltbeli és 
jelenlegi énünk között, megadja a folytonosság 
élményét, és ez általában jó érzés, fontosabb- 
nak érezzük magunkat tőle. Több kutatás sze- 
rint is jótékony hatással van a hangulatra a ré- 
gi szép idők felemlegetése, és persze az, hogy 
ilyenkor a fiatalkori emlékek jönnek elő. Ennek 
részben az ,emlékezeti dudor" nevű jelenség 
az oka: nagyjából 20-22 éves korunkból jó- 
val több emlékünk van, mint előtte vagy utána 
volt. Ez az időszak fontos változások, sok meg- 
határozó döntés és élmény ideje, amikor kiala- 
kulnak fontos szociális reakciók és a felnőttko- 
ri én alapjai. Első nagy szerelem, első munka- 
hely és még sok első dolog, ami megmarad a 
memóriában. 

És az első játékot, az első konzolt, az első 
MMO-t és hasonlókat is be lehet passzintani 

a sorba. A mostani harmincas-negyvenes kor- 
osztály szívesen nosztalgiázik a C64-es vagy 


HA A RÉGI SZÉP IDŐKÖN 


MERENGÜNK, AKKOR EZ A RÉGI SZÉP 
IDŐ SZEBB LESZ A FEJÜNKBEN, 
MINT AMILYEN VALÓJÁBAN VOLT 


korai PC-s csodákon, és ezt a fejlesztők 
is kihasználják 


Mert sokaknak (magamat is beleért- 
ve) rögtön párás lesz a szeme, ha óri- 
áspixeleket lát, vagy a keze alatt érez- 
het egy békebeli 2D kalandjátékot a 
sok 3D akció-RPG között. Ezekhez kel- 
lemes régi élmények kapcsolódnak, és 
úgy hozzák elő a szép gyerek- és fi- 
atalfelnőtt-kort, mint Proust klasz- 
szikusában a madeleine-süti. Viszont 
több kutatásban is kiderült, hogy az 
emlékek torzítanak. Az előhívás nem 
ugyanolyan körülmények között törté- 
nik, ahogy tárolás, és előhíváskori cél- 
jaink is módosíthatják az emlékeket, 
sőt gyakran kiegészítik azok részlete- 
it. Vagyis ha a régi szép időkön meren- 
günk, akkor ez a régi szép idő szebb 
lesz a fejünkben, mint amilyen valójá- 
ban volt. 
És ezt jó fejben tartani, ha ma- 
gabiztosan akarunk szörfözni a 
nosztalgiacunami hullámain. Mert 
például indie körökben a pixeles 
retrografika nagyon megy mostaná- 
Dan, de mondjuk a Fez nem azért volt 
ó játék, mert úgy nézett ki, mintha év- 
izedekkel korábban született volna, 
tanem azért, mert a játékmenete ön- 
magában lenyűgöző volt. És hasonló- 
képpen: attól egy játék sem lesz jó, ha 
a címében ott van, hogy Remastered, 
vagy akár az, hogy Grim Fandango. A 


bezzeg-a-régi-játékokban-még-volt- 
anyag mantrát elcsendesítve nézzük 
meg, hogy az a remasterelés mennyire 
klappol, miként sikerült - vagy nem Si- 
került - átmenteni a régi játékélményt, 
és a készítők esetleg mennyi újat tet- 
tek hozzá. Illetve nézzük meg, hogy 
maga az alapanyag mennyire örege- 
dett szépen. 

ert nem minden régi játékcsodával 
ó ma is játszani. Ott van például a T0- 
tal Eclipse-Driller-Dark Side széria, ami 
a C64 és a Spectrum egyik sikersoro- 
zata volt; kezdetleges 3D kalandjáté- 
kok, de mai szemmel nézve játszhatat- 
anul lassúak, mert csak régen voltunk 
tajlandók 2-3 fps-sel száguldó 3D-t 
nézni (viszont egy felpörgetett 60 fps- 
es modern verzióval az alapanyag ép- 
Jen a báját veszítené el) - és persze le- 
tetne még más példákat is hozni. Ha 
nem minden régi játékkal jó ma ját- 
szani, az azt is jelenti, hogy nem mind- 
egyiket érdemes más formában újraér- 
telmeznie a jelennek. Mint ahogy a régi 
némafilmeket sem szinkronizálják újra 
csak azért, mert a technika ma már le- 
hetővé teszi - azok eredeti formájuk- 
ban értékek. Szóval némi egészséges 
kritikus hozzáállás teljesen indokolt a 
mostanság érkező HD és Remastered 
verziókkal szemben, még az olyan 
szent tehenek esetében is, mint a Grim 
Fandango Remastered. Tényleg, a 
Grim Fandango. Emlékeztek, mekkora 
játék volt annak idején? 
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E-SPORT 


Óriási közönség fogadta nagy 
örömmel a mérkőzéseket 


A kőkemény koncentráció a 
HellRaisers ellen jól látható 


8 "A csapatkapitány Béa flash" Viktar 
I - büszkén gondol az elért célokra 


MAGYAR COUNTER-STRIKE 
A SIKER KAPUJÁBAN 


HAGYTUK AZ ÉV VÉGI LA- 

ZÁBB IDŐSZAKOT; E-SPORT 
TEKINTETÉBEN IS BEINDUL SZÉ- 
PEN LASSAN A GÉPEZET, ÉS ÚJRA 
LESZ MIT NÉZNÜNK, ILLETVE MI- 
ÉRT JÁTSZANUNK. Bár még csak 
2015 elején járunk, nagy örömünk- 
re máris egy nagyobb hazai e-sport si- 
kerről számolhatunk be, mégpedig 
a Counter-Strike: Global Offensive- 
ben. Történt ugyanis, hogy a magyar 
Volgare sikerrel kvalifikálta magát a 
Helsinkiben lebonyolított ASUS ROG 
Winter 2015-re. 
A Counter-Strike tizenöt éves törté- 
nelme során már volt része a magya- 
roknak kisebb-nagyobb nemzetkö- 
zi sikerekben, ami most CS: GO-ban is 
olytatódhat. Az öregecske, sőt már 
nyugdíjba is küldött CS 1.6-ban ilyenek 
voltak a World Cyber Gamesre (WCG) 
utazó KO, FoP, xDk és ancients ötösei, 
A CS: Source idejében viszont már je- 
lentősen kibővültek a lehetőségek, és 
az ancients kiváló WCG 5-8. helyet és 
Európa-bajnoki negyedik helyet tud- 


Jer MAGUNK MÖGÖTT 


—- 
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hatott magáénak. Szintén említésre méltó a 
RAGE svédországi 30p LAN 7-8. és a portu- 
gál XL Party 2. helyezése. 


Hogy ez a szerény magyar dicsőségtábla tovább 
bővül-e majd, az még a jövő zenéje; most néz- 
zük meg, kiknek drukkolhatunk idén. 2006 

volt az első év, amikor a Volgare név feltűnt a 
legjobbak között, miután az akkoriban nagy Si- 
kernek örvendett PGCC kávézóban megrende- 
zett negyedik LAN-t egyből az első helyen fe- 
jezte be az akkori ötös (huss, Jackal, N, rcZ, 
weppes). Az évek múlásával és a dobogós he- 
lyezések gyűjtögetése után a 2010-es évek 
elejére olyan rangot szerzett magának ez a 
név, hogy Magyarország legjobb 1.6-játékosai 
vehették csak fel. 

A CS: GO korszak 2012-es beköszöntével 
azonban már csupán elvétve találkozhattunk 
ezzel a patinás névvel, tavaly tértek vissza a 
közösségbe. Ez olyannyira jól sikerült, hogy 
egy kis WiLD MultiGaming kitérőt is beleszá- 
mítva mind a hat hazai offline versenyt arany- 
éremmel zárták, mely eredménysor elég bizta- 
tó volt ahhoz, hogy 2015-ben akár már nem- 
zetközi szinten is jó eredményeket érjen el a 


csapat. Január elején (ahogy ezt megelőzően 
tavaly többször is) ismételten két helyen vál- 
tozott a csapat felállása: a távozó Kancsev 
,r"mL" Alexander-Kiss twist" Arnold ket- 
tős helyére a Boda ,bodito" Patrik-Seewald 
,alexrad" Alex páros érkezett. Noha a há- 
rom alapember, Bea , flash" Viktor, Málovics 
, gabesson" Gábor és Fodor ,FoDa" Dániel je- 
lenléte ellenére sem beszélhettünk összeszo- 
kottságról, a fiúk szerencsét próbáltak az év 
első kvalifikációján, ahol összesen két helyet 
lehetett nyerni a 25 000 dollár összdíjazású 
ASUS ROG Winter 2015-re. 


A kvalifikáció első szakasza január 10-én star- 
tolt el 128 csapat részvételével. Az ágrajz 
ugyan kissé érdekesen alakult, mivel számos, 
kijutásra is esélyes csapat — úgymint a Team 
Orbit, a Flipsid3 Tactics, az LGB eSports, az 
unu.AiN és az AliGon - is egy ágra került, 
ezért egymást kellett elütniük a továbbjutás- 
tól, míg a Volgare szerencsésen elkerülte őket. 
A selejtezőkör első fordulójában a NYSTAD 
volt az ellenfelük, amely nem tudott túl nagy 
ellenállást tanúsítani, így könnyen tovább lép- 
tek a magyarok. Rögtön a második körben vi- 


Ld 


A 


ATNAKELS 


szont egy majdnem megoldhatatlan feladat 
került a Volgare útjába a mixmátes együtte- 
sével történő összecsapáskor, a rendes játék- 
idő ugyanis nem hozott döntést (15-15). A 
tat nyert körig tartó hosszabbítást az ellen- 
fél olyannyira jól kezdte, hogy már 16-18-ra 
is vezettek, de gabesson vezérletével a ma- 
gyarok megfordították az állást, és 21-18-ra 
egyőzték második ellenfelüket is. A harma- 
dik ellenlábas a PstarS volt, akik csak gyenge 
)rodukciót tudtak felmutatni, és hazánk fi- 
ai egy újabb lépéssel közelebb kerültek a cél- 
jukhoz. 
A legjobb 16 között már egy nemzetközi 
szinten is jegyzett nevekből álló finn csapat 
volt a Volgare első ellenfele. A tapasztalat- 
különbség viszont ezúttal semmit sem számí- 
ott, a magyarok olyan sima győzelmet arat- 
ak felettük, mint a korábbi sokkal gyengébb- 
nek számító csapatokkal szemben. Már csak 
egy győzelemnyire álltak a selejtező máso- 
dik napjától. Ehhez a myXMG nem régen ala- 
kult német együttesén keresztül vezetett 

az út. Az immár két nyert pályáig tartó ösz- 
szecsapást a magyar játékosok kezdték job- 
ban, és ugyan a németek visszajöttek a játék- 
ba, de egy izgalmas végjátékban nyerni tud- 
tak. A németek elnáspángolása után egy kis 
pihenő várt a Volgaréra, mivel a megkezdett 
selejtező csak másnap folytatódott. Követke- 
ző este újra csak egypályás mérkőzések vár- 
tak a még versenyben lévő nyolc alakulatra. 
A Volgare meglehetősen rosszul kezdett az 
újabb német gárda, a GEDUKT ellen, és vere- 
séget szenvedtek. A megmérettetésnek sze- 
rencsére vigaszága is volt, Így az utolsó esély- 
lyel már kötelező volt élni. 

Ennek megfelelő hozzáállással indultak ne- 

ki a magyarok az alsó ágnak, ahol elsőként a 
korábban már kiemelt svéd AliGon volt az el- 
lenfél. A jóval esélyesebbnek számító svédek 
viszont messze elmaradtak a tőlük megszo- 


rés ab [/ € 


ÖNYBEKERÜLTEK BE (A VOLGARE 
JAJ, AMELYEN BELÜL ÖK S 


TUDTÁK, 
JÁT MAGUK 
án a 


kott játéktól, így mondhatni egy könnyed 16- 
6-os eredménnyel máris a LAN-szereplés ka- 
pujába jutott a Volgare. 

A következő, egyben utolsó akadályt a szin- 
tén kiemelt unu.AiN jelentette, akiket immár 
két pályán kellett legyőzni a finnországi indu- 
láshoz. A papíron esélyesebbnek számító dá- 
nok kissé álmosan kezdték a párharcot, így 
csakhamar hátrányban találták magukat, el- 
veszítették az első pályát, a Mirage-t. A má- 
sodik menetre már jobban odafigyeltek a 
skandinávok, igaz, még Így sem a papírfor- 
ma szerinti eredmény született, ugyanis csak 
a második hosszabbítás döntött Cobblestone 
győzteséről, ezúttal a dánokról. Rövid pihenő 
után már következett a mindent eldöntő utol- 
só pálya, Cache. A magyar játékosok az elve- 
szített késkört követően a nehezebb oldalra 
szorultak, mégis kiváló részeredményt értek 
el (11-4). A fordulást követően kiegyenlített 
játékot láthattunk, ami a nagy előny miatt 
kevésnek bizonyult az unu.AiN számára, így 
a Volgare húzta be a harmadik pályát (16- 
10), és ezzel együtt az indulás jogát is a janu- 
ár végi eseményre. 


A még mindig frissnek számító magyar csa- 
patnak két hete volt felkészülni az útra. Sa- 
ját elmondásuk szerint is nehéz volt hirtelen 
átkapcsolni fejben a 0/24-es kockulásba. Az 
úton három segítő is a magyarokkal tartott, 
hogy tényleg csak a játékra kelljen koncent- 
rálniuk, és semmi se vonhassa el figyelmüket 
a kitűzött céltól. Mi is ez a cél valójában? Ezen 
még a csapattagoknak is el kellett gondolkod- 
niuk; egyik napról a másikra egy olyan me- 
zőnybe kerültek be, amelyen belül ők sem tud- 
ták, mit várhatnak el saját maguktól, mit vár- 
hat el tőlük az e-sport-közösség. Nyilván senki 
sem azzal a céllal utazik Finnországba, hogy 


A Volgare a kiesésük pillanatában / 


kikapjon, de reálisan latolgatva az esé- 
lyeket, inkább csak a csoportból történő 


kijutást céloz 
nyerni akartak? De, 


aranyéremmel a nyakukban szere 


ák meg. Micsoda? 


em 
természetesen igen, 
tek 


volna büszkén hazatérni, de nem ígér- 


tek olyat a rajongóknak, amiről tL 
hogy egyelőre nem teljesíthetik. 

A nyolccsapatos rendezvényen e 
a világhíres, több óriás LAN-t meg- 
Virtus.Próval kellett 
állniuk, akikkel szemben kevés el 
állást tanúsított a magyar delegác 
Bár a második és sajnos egyben u 


nyert, lengye! 


dták, 
őször 


ki- 
en- 
Óó. 
ol- 


só mérkőzésen a két-két orosz és uk- 


rán, illetve egy kazah játékosból á 


ló Hellkgaisers ellen 
a Volgare játékosai 
szenvedtek. Ezzel a 


, végül vereséget 


szépen helytálltak 


7-8. helyen zár- 


tak; pénznyeremény ezért az eredmé- 


nyért nem járt, de óriási élmé: 


és bődületesen sok 


nyekkel 


tapasztalattal tér- 


tek haza. Érdekesség, hogy első ellen- 


felünk szintén a csoportkör u 


án bú- 


csúzott a rendezvénytől, és előttünk 


egy helyezéssel végzett, anna 


k elle- 


nére, hogy mindenki a döntőbe várta 


őket. A versenyt egyébként végü 


söprő győzelmekke 
Pyjamas nyerte, 


el- 
a svéd Ninjas in 


Szokták mondani, hogy minden kezdet 


nehéz - ez most be 


is igazolódott. Csa- 


lódottak vagyunk? Dehogyis, nem vár- 
hatjuk el egy csapattól, hogy amint be- 


kerülnek a felső osz 
szerepeljenek. A Vo 


ályba, azonnal jól 


gare történelmet 


írt, amennyiben a 2012-ben kiadott CS: 
GO első nagy magyar áttörését érte el 
— kijutott egy nemzetközi rendezvényre. 
A magyar e-sport-közösség új fejezete 


nyílt meg, új célokkal 
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Kult 


2 SZABAD(A) JÁTÉK 


Minden szintem 
szinte ingyen 


F2P INFO 


Szabad(a)játék ro- 
vatunkban össze- 
szedjük nektek a 
hónap legütősebb 
MMO-frissítéseit és 
pár olyan ingyenes 
címet, amely min- 
denképpen megéri 
a letöltést. 


SZABAD(A) 


JATEK 


Aura Kingdom 


Az anime- és mangarajongók ünnepként tarthat- 
ják számon 2015. január hatodik napját, ekkor 
történt ugyanis, hogy elindult az Aura Kingdom 
nyíltbéta-változata. Azuria kapui mindenki előtt 
kitárultak, és azóta is szeretettel várnak min- 
den kalandort. Az Aura Kingdom erős sztorival 
indít, és bár a ,ti vagytok a kiválasztottak" jel- 
igével készült intró nem a legeredetibb felütés 
a játéktörténelemben, lesz a mese sokkal izgal- 
masabb is a bevezetősziget utolsó küldetései- 
től kezdve. A kalandba egyébként a 12 kaszt va- 
lamelyikével vághatunk bele. A szokásos mágus, 
zsivány, pap stb. helyett van a két rövid kard- 
dal és könnyű páncélzattal operáló szupergyors 
duelist, a hatalmas katanát használó Ronin, az 
ágyúkat vállán hordó Grenadier, és még kilenc 
másik, izgalmas osztály, melyekhez egyébként 


NoReturn 


; 
k 
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Gulld Wars 2: Point 0 


3 "kezdődik: newrath három e. 7t 
tégy ka, akik szi el üz 
mák Ha minden kihívást sikerült feküzdeni, "akkor üde, 


egy másodlagos 88 A is választhatunk, 
így lehet például olyan Roninunk, aki egy hatal- 
mas, kétkezes baltát hord a farzsebében. Nem 
túl optimális, de a lehetőség adott. A szintező- 
dés során nekünk kell kiosztanunk a karakterla- 
. pon a fejlődésért kapott pontokat, és egy Road" / 
. nevű talentrendszerben i is testreszabhatjuk hő- 
sünk képességeit. Minden kalandor egy Eidolont 
is kap, aki amolyan petként segíti minden lépi 
sünket, és az ő erejét kölcsönvéve vihetünk bi 
hatalmas, végső csapásokat. Rengeteg izgal- 
mas küldetést és látványos helyszínt rejt Azuria 
világa, ahol ráadásul minden ingyen van. Való- 
di pénzen maximum kosztümöket vehetsz, me- 
lyek a harcban semmire sem jók. Mindenkinek 
érdemes egy próbát tennie, akit nem taszít az 
animés körítés. 


Új fej ettel folytatódik 
Story, amiben egy olyan t. 


Szi letanség Silvei t 
"közben ide próbá 
okban küldi ma; 


- dig, amíg e intek e és a neheze csak akkor 


már csak a jutalom marad hátra. Carapace és 
Luminescent felszerelési darabok várnak rátok 
ebben az epizódban. Ha végigjátsszátok a teljes 
küldetésvonalat, akkor garantáltan tiétek egy 
Carapace sisak és egy Carapace páncélzat. Per- 
sze ha nem szeretnétek szenvedni, akkor új cse- 
csebecséket az üzletekben is találtok. A Bandit 
Crest-gyűjtőknél például Mordrem Bladder és 
Spleen Extraction eszközöket vásárolhattok. 


Heroes of the Störm 
Lunar Festival 


A kínai újévet a Nexusban is megün- 
neplik a Blizzard hősei. Az elmúlt 
hány hétben több, nagyobb frissítés 
is bekerült az immáron zárt béta fá- 
zisban lévő játékba. A javítással meg- 
érkezett a Sky Temple térkép, ahol 
egy sivatagban kell megküzdenünk 
három templomért. A csatatér tete- 
jén, alján és közepén elhelyezett épít- 
ményekből lézer tör elő, és elpusztít- 
ja ellenségeink épületeit, ha sikerül 
megszállnunk az egyiket. Még akkor 
sem vagyunk biztonságban, ha csak a 
mi hőseink állnak a templomban, hi- 
szen az őrök mindent megtesznek 


Perfect World 


majd, hogy eltakarítsanak bennünket. 
Szerencsénkre velük is könnyedén el- 
bánik a legújabb hős Thrall, az egyko- 
ri hadvezér. Sámánképességei jól jön- 
nek a csatában: képes több ellenfe- 
let is villámokkal sújtani, megidézett 
farkasaival lebénítani, és a szél segít- 
ségével, iszonyatos sebességgel ar- 
con csapni. Persze az ünnep nem róla 
szól, hanem kedvenc pandareneinkről, 
Chenről és Liliről, akik kaptak is egy- 
egy ünnepi hőskinézetet és csinos 

kis tigrishátast. Ha március 3-ig tíz 
meccset játszotok, még egy különle- 
ges ikont is kaptok. 


international: Eclipse 


A Perfect World 2005-ös indulása 
óta még mindig képes újat mutatni. 
A legutóbbi frissítéssel egy új nép 
került be, a nightshade, akik az ősi 
reaper faj leszármazottai. Az elsőre 
cuki kis elfek mindjárt másképp fes- 
tenek, amint kezükbe kapnak egy ka- 
szát, ha mondjuk az egyik új kasztot, 
a stormbringert választjuk foglalko- 
zásuknak. A másik új fegyvernemet 
a duskblade kaszt hozza be. Ennek 
az osztálynak a képviselői hatalmas 
szablyákat visznek csatába. A méret 
ne tévesszen meg senkit: a harcosok 
olyan gyorsan forgatják őket, hogy 
nincs, aki követni tudja a pengék tán- 
cát. A két új karakterosztály igazi 


tesztje akkor következik majd, ami- 
kor kipróbáljátok velük az új, vélet- 
lenszerű dungeonkeresőt. Ha ezzel az 
eszközzel próbálkoztok, minden alka- 
lommal egy véletlenszerűen generált 
útvesztőben, új ellenfelekkel találkoz- 
hattok. Nem lesz egyszerű ismeretlen 
terepen harcolni, de a kemény csa- 
ták jutalmául új felszerelési tárgya- 
kat kaptok. Ha még nem játszottatok 
a Perfect Worlddel, és a szinteződés 
miatt nincs kedvetek beleugrani, ak- 
kor nem találhattok jobb alkalmat a 
mostaninál. Minden bejelentkező kap 
egy darab kristályt, ami egy új vagy 
már létező karaktert azonnal 95-ös 
szintre emel. 


AFCRIOTd 2: Eternal Strire 


Az MMORPG-rajongók körében 
meglepően sikeres Archlord 2 nép- 
szerűségét mi sem mutathatja job- 
ban, mint hogy egy új európai szer- 
ver bevezetésére volt szüksége a ki- 
adónak, hogy elbírjanak a játékosok 
mennyiségével. Ez persze csak kis 
része az örömhírnek, a fontosabb, 
hogy a játék megkapta második ki- 
egészítőjét az Eternal Strife képé- 
ben. Két új nép csatlakozik a játszha- 
tó fajokhoz: az emberek mellé a dra- 
gon scionok állnak, míg az orkok új 
barátai a moon elf frakció mágusai. 


A dragon scionok a távolsági fegy- 
verek mesterei, akik bámulatos erőt 
képesek kipréselni pisztolyaikból, 
míg az elegáns moon elf mágusok 
egy különleges gömbből hívják elő 
pusztító varázslataikat. Mindkét nép 
új kezdőhelyeket kapott, és sajátos 
fegyverekkel, felszerelési tárgyak- 
kal dobták fel az eddigi készleteket. 
Ha új játékosokként az egyik új faj- 
jal játszanátok, javasoljuk az újon- 
nan bekerült szervert választani ott- 
honotoknak, ott ugyanis valószínűleg 
csak kezdőkkel találkoztok majd. 


War Thunder: Steel 


Generails 


A War Thunder kiadója, a Gaijin En- 
tertainment büszkén jelentette, hogy 
a tankos MMO elérte a nyolcmilliós 
játékosszámot, ennek örömére pedig 
le is szállították a legújabb kiegészí- 
tést, a Steel Generalst. Ezzel játsz- 
hatóvá tettek hat amerikai tankot, 
ami csak egy ízelítő az első negyed- 
év végéig várható harminc, csilla- 
gos-sávos lánctalpasból. Azért nem 
akarták az első csomagba belepasz- 
szírozni az összes gépet, mert sze- 
retnék, ha minden egyes darab hi- 
bátlanul, egyensúlyproblémáktól 


mentesen gördülne ki a csa 
fi : 


A Steel Generals megjelenésének ün- 
nepléseként a Gaijin megjelentetett 
egy prémium csomagot is, ami tar- 
talmazza az összes amerikai prémi- 
um tankot és más bónuszokat. Há- 
rom új térkép is bekerült. A White 
Stone Fortress, az Eastern Euro- 

pe és a Battle for Moscow is hatal- 
mas tereket ad a földi és légi csaták- 
hoz egyaránt. A Breakthrough című 
új játékmód is kipróbálható lesz ezek 
nagy részén, melyben a cél az, hogy 
egymás után foglaljunk el stratégiai 
pontokat, és megakadályozzuk, hogy 
az ellenfél ugyanezt megtegye. 


107 


. VISSZAPILLANTÓ 


LÉG FONTOS DOLOGNAK SZÁMÍT ÍGY AZ IDŐ VASFOGA ÁLTAL CSÓCSÁLT TÁVLATBÓL, HOGY MÁR 
TÍZ ÉVE IS VAN ANNAK, HOGY A GAMESTAR MAGAZIN SZERKESZTŐSÉGÉT MAGÁBA BOLONDÍTOT- 
A A WORLD OF WARCRAFT, Nem hinnétek el, mi volt akkoriban, a teljes és durva igazságot mi sem tudjuk, a régi- 
ek keveset és szemérmesen mesélnek róla. Házasságok, barátságok, munkahelyek kerültek veszélybe, az addikció soha nem 
tott méreteket öltött. Persze mi — hiteles történészekként - nem csak ezzel foglalkozhatunk, igyekszünk pár emlékezetes 
dézettel néhány apró emléket feleleveníteni a tíz, öt vagy éppen egy évvel ezelőtti életről a játékvilágban. Tartsatok ismét ve- 


És ami ezután következett, az sokkal durvább volt. Sokkal. Tényleg. 


Idézet: ZeroCool - SWAT 4 béta-teszt 


rat a 161 
ti, ki leni en i Lé 1-le uc í 1 gOÍVÓK elő 


Ó, hát erről a CoD-felhasználók jócskán tudnak mesélni. Nemrég egyébként a Mythbusters műsora arra ke- 
reste a választ, hogy képes-e egy katona a való életben kilenc fegyverrel végigcsinálni egy pályát, illetve hogy 
mennyiben hátráltatják a fegyverek őt ahhoz képest, amikor egyszerre csak egyet vitt magával. Vicces volt. 
Nem nagyon lehet ugrálni. 


14 OLDALAS MEGATESZT, 8 PERES S VIDEDBEMUTATÓTÓ OLDALAS Tá Szinte hihetetlen, de igaz, hogy ebben a játékban még egy bug is élmény. Például, h 
KIVÁGHATÓ POSZTERTÉRKÉP --100.000 FTÜS NYEREMÉNYJÁTÉK ANN f a j ű ; ú 


Nem véletlen, hogy a teszt (amit Gyu és Ender közösen írtak, 14 oldal giga-írás volt) ,A kialvatlanság világa" 
alcímmel futott. A srácok tényleg éjt nappallá téve figyeltek meg minden apróságot. Ha ez a Mátrix lett volna, 
már rég önjelölt Smith ügynökök lennénk. 


Hol van az előírva, hogy Star Wars karakterek nem dumálhatnak bele a cikkbe? Egyébként Csuvi azt mondta: 
, Kedves mazur, nem vagyok buta, anyukám kivizsgáltatott." 
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Idézet: mazur - főszerkesztői bevezető 


Bizony, azóta is hasonló pátosz lengi körül a GameStar táborokat, Mocsy már az ideire is készül, talán 
még Kittenberger Kálmán életéből és a 2001-ben kiadott, Öreg naptár című novellakötetből is lehet felol- 
vasás esténként itt, a Fekete István Fan Club keretében. 


Idézet: Malachit - Meet Da Team rovat 


AS És azt tudtátok, hogy a malachit a skorpió csillagjegy egyik féldrágaköve? Nem az, amikor a sertés pon- 
tos találatot visz be. Ha ezt most Malachit tördelné, akkor kapnánk is a pofánkra. 


EAPTURE VISSZAVÁR 


BIOSHO a 4 4 B i Idézet: Kacor - A jövő lábánál című CiIRR 


ókuszban a mélytengeri 
FPS-legenda folytatása 


r X ri áre aj 5) alle pi o ; se orleszi án jó ei 11- 
JÁTÉKÖZÖN Szerencsére a Batmanben nem kellett csalódnunk, de azóta sem tudjuk, mikor lesz igazán jó egy fil 


Medal of Honor ( Settlers 7: Paths to a Kingdom y- mes játék, vagy hogyan kapcsolódhat majd a két műfaj (hacsak nem a Ouantic Dream-féle vonalat 
Alien vs Predator ! Battlefield; Bad Company 2 a § 
Dead Space.2 ] Bayonetta ! Dark Void vesszük alapul). 


ATIRADEON HD 5970 ÉS HD 5670 TESZT ; 


A brutális erő és az arany középszer 


ASUS 673: ORSZÁGOS PREMIER! 


Kipróbáltuk az ASUS legerősebb, DXII-es gariégniotebgokját 


Idézet: Duncan - BioShock 2 teszt 


door a a ügyemet 
" nindenre ét 2 seg . , F" , L fi Vg. 
jgeszjkgulygatebá ke2s Mondjuk egy szülőin is megnéztük volna, ahogy a hátsó padban fészkelődik, szuszog. 


. sal 


Idézet: Chavalier - South Park: The Stick of Truth előzetes sza 
tea 


9 KKTIVÁLHATÓ VÁLTOZAT 


JVATÉPEK, SZÖRNY TEREM 1. 
NÉGY EMBER, EGY SZÖRNY — ÍGY VADÁSZNAK A LEFT 4 DEAD KÉSZÍTŐI 


TESZT 
, Castlevania: 
, Lords of 
Shadow 2 


Manieggs - Egy kemény 


tojas 


NYOLCVANAS ÉVEK MA- 

GYAR ANIMÁCIÓS RENE- 

SZÁNSZA MÁR A MÚLTÉ, 
RÁADÁSUL MIND RITKÁBB KÍ- 
SÉRLETEK IGYEKEZNEK MEGIDÉZ- 
NI A DICSŐ KORT, AMIKOR A MA- 
GYAR RAJZFILMKÉSZÍTÉST A 
VILÁG LEGJOBBJAI KÖZÖTT JE- 
GYEZTÉK. A Nyócker, a Macskafogó 2 
és az Egon 8. Dönci után a Manieggs 
- Egy kemény tojás bosszúja lehet az 
újabb fejezet a legújabb kori magyar ani- 
máció történetében. Míg például magyar 
viszonylatban a Bogyó és Babóca külön- 
álló epizódokkal hódította meg a nézők 
legfiatalabb tagjait, addig a Manieggs 
már a felnőtt közönséget célozza meg; 
szabadszájúsága és erőszakossága mel- 
lett jól kitalált történetével a bűnügyi fil- 
mek stílusjegyeivel, illetve azok parodizá- 


lásával szórakoztatja a 18 éven felülieket. 


A sztori szerint Johnnyt, a keménytojást 
felültették, és igazságtalanul két hétre 
börtönbe zárták, amiért a rácsok mögül 
kikerülve bosszúhadjáratot indít mindenki 
ellen, akik ezt tették vele. A frissen szaba- 
dult elítélt nyomozása során segítségére 
siet barátja, Harry is. A páros a Kínai sár- 
kány klántól kezdve az illegális ketrechar- 
cokon keresztül egészen a bankrablásig 
rendkívüli kalandokba keveredik. 

Miklósy Zoltán és az Umatik nevű gyár- 
tóstúdió stábja szemmel láthatóan el- 
kötelezett hívei az animációnak: a szá- 
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míitógépes technikával készült munka 
rendkívül magas színvonalú, annak el- 
lenére, hogy első hangzásra nem külö- 
nösebb kihívás tojásokat kreálni és ösz- 
szeereszteni egy filmben. Őszintén szól- 
va nem is lett volna értelme másképp 
nekiállni a munkának, a nézői elvárá- 
sok ugyanis hatalmasak, köszönhetően a 
Hollywoodból futószalagon érkező ani- 
mációs csúcstermékeknek. Jó látni, hogy 
álljuk a versenyt a tengerentúli dömping- 
gel; a Manieggs simán elmegy nemzet- 
közi szintű animációnak. Főképpen talán 
azért, mert amerikai filmeket és a klasz- 
szikus hollywoodi stílust parodizálja ki. 
A Manieggsben minden megtalálha- 

tó, amitől szeretni lehet a bűnügyi filme- 
ket: a krimikre jellemző nyomozati sza- 
kasz, az akciófilmek heves, erőszakos, 
nagyszabású összecsapásai, a thrillerek 
izgalma keveredik humorral, önreflexió- 
val és intertextualitással (Walking Dead, 
X-Men). A Manieggs bátran és harsá- 
nyan áll ki a frontvonalra, éppen annyi- 
ra vagány, amennyire szükséges annak 
lennie ahhoz, hogy ekkora filmdömping- 
ben észre vétesse magát egy új produk- 
ció. Stílusban lehet hasonlítgatni a pol- 
gárpukkasztásáról messzi földön híres 
South Parkhoz, az új trónkövetelő Family 
Guy-hoz, de ne hallgassuk el, hogy a fel- 


nőttmeséknek Magyarországon is voltak 
sikerfilmjei. 1984-ben a Hófehér talál- 

ta meg a mozikban az idősebbeket, leg- 
utoljára pedig 2004-ben a Nyócker szólt 
a felnőtt közönségnek. Sőt, az egyik leg- 
emblematikusabb magyar animációs 
filmben, a Macskafogóban is jócskán vol- 
tak a fiatalabbak számára nem értelmez- 
hető viccek, 

Meglátjuk, a mai nézői elvárásoknak ké- 
szült Manieggs mire megy a magyar mo- 
ziközönséggel. A közvetlen előzmények 
ugyanakkor mindenképpen biztatóak: a 
Manieggs külföldön még csak a feszti- 
válozásnál tart, de szakmailag már zöld- 
re váltott a szemafor. A világpremierre 
Annecyban, az animációs filmek olimpiá- 
ján került sor, a miskolci Cinefesten a já- 
tékfilmek között egyelten animációs film- 
ként, februárban a szintén nívós brüsszeli 
Anima fesztiválon versenyez. És ha mind- 
ez nem volna elég, érdemes megemlíteni, 
hogy a film szinkronjában olyan népszerű 
és közismert színészek köszönnek vissza, 
mint Kőszegi Ákos, Csőre Gábor, Csuja 
Imre, Józsa Imre, Kerekes József, László 
Zsolt vagy Bogdányi Titanilla. Már csak 
az ő szerepvállalásuk is garancia a szín- 
vonalra. A Manieggs a hazai mozivászna- 
kon február 26-tól lesz megtekinthető. 


Kódjátszma 
őszinte, és ami nekünk, nézőknek a leg- Ha it a nd Catc h a re 


ALLOTTÁL MÁR ALAN TU- 

RINGRÓL? NEM? PEDIG HA 

Ő NEM LETT VOLNA, VA- 
LÓSZÍNŰLEG EGÉSZEN MÁSHOGY 
ALAKULT VOLNA A MÁSODIK VI- 
LÁGHÁBORÚ. A brit matematikust 
szokás a modern számítógép-tudo- 
mány egyik atyjának is nevezni, és az ő 
nevét hirdeti a Turing-teszt is, amellyel 
el lehet dönteni, hogy egy gép gondol- 
kodik-e. Azt viszont már kevesebben 
tudják, hogy ez a zseni titkon homo- 
szexuális volt, amit Angliában abban 
az időben betegségnek, sőt bűncselek- 
ménynek tekintettek, és mikor kitudó- 
dott, csúnya következménye lett: Tu- 
ringot lényegében brutális hormon- 
kezeléssel kasztrálták, elveszítette a 
munkáját, majd öngyilkos lett. 2009- 
ben Gordon Brown brit miniszterel- 
nök bocsánatot kért a kormány bánás- 
módjáért, majd 2013. december 23-án 
a tudóst utólagos királyi kegyelemben 
részesítette II. Erzsébet. Mindezt tud- 
notok kellett ahhoz, hogy a Turing éle- 
tére és munkásságára koncentráló, iz- 
galmas életrajzi drámát, a Kódjátsz- 
mát a helyén tudjátok kezelni. 
Mert Morten Tyldum (Fejvadászok) film- 
je olyan, mint egy megkésett bocsá- 
natkérés, viszont minden porcikájában 


fontosabb: igényes. Ugyanakkor mégsem 
lehet ráfogni, hogy szolgai módon kö- 
veti a tényszerűséget, de egy adott sze- 
mélyről szóló életrajzi darab inkább töre- 
kedjen a hitelességre, az izgalmas rész- 
letek felnagyítására, mintsem a száraz 
tényközlésre. Alan Turing rendkívüli sze- 
mélyisége pedig megérdemli, hogy eny- 
nyi év megaláztatás után egy Oscar-díjas 
rendezésben méltassák érdemeit. Elfe- 
lejtett hősünk azonban nehéz természe- 
tű ember volt, aki nehezen jött ki a kör- 
nyezetével, ezért kellett egy olyan színész 
Benedict Cumberbatch képében, aki sze- 
rethetővé tudja formálni a karakterét, 

és egy olyan rendező, aki mindehhez fe- 
szültségtől duzzadó keretet ad. Elvég- 

re Turingékon hatalmas volt a nyomás, a 
németek üzenetek titkosítására használt 
legendás Enigmáját kellett feltörniük, mi- 
közben minden percben angol katonák 
adták életüket a hazáért. Cumberbatch 
végig magabiztos, szívszorító alakítást 
nyújt, de a helyenként alkalmazott hu- 
morfoszlányok - valamint a pazar mel- 
lékszereplők, mint például a Trónok har- 
cából ismert Charles Dance - arról is 
gondoskodnak, hogy a Kódjátszma ne 


váljon súlyos drámává. 
4 5 


Z UTÓBBI IDŐBEN GOMBA- 

MÓD MEGSZAPORODTAK A 

NYOLCVANAS ÉVEK KOR- 
SZELLEMÉT MEGIDÉZŐ ALKOTÁ- 
SOK, DE A RENGETEG HOMAGE ÉS 
FELDOLGOZÁS MELLETT EGYRE 
NAGYOBB IGÉNY MUTATKOZIK 
AZ ÉVTIZEDDEL BEHATÓBBAN, 
EGYFAJTA DOKUMENTARISTA 
JELLEGGEL FOGLALKOZÓ FILMEK- 
RE, ILLETVE SOROZATOKRA IS. 
Nem csoda, hiszen hihetetlen technoló- 
giai forradalom jellemezte a korszakot, 
a háztartásokat hirtelen ellepték a szó- 
rakoztatóelektronikai cikkek, walkma- 
nek, videomagnók és nem utolsósorban 
a személyi számítógépek. 
Az AMC egyik tavalyi újonca, a Halt 
and Catch Fire ez utóbbi hőskorát, azon 
belül is az IBM-kompatibilis PC-k szü- 
letését dolgozza fel, kiválóan egyensú- 
lyozva valós és fiktív események, illet- 
ve a történelmileg hiteles és a laikusok 
számára leegyszerűsített történetszá- 
lak között. Bármennyire is geek témá- 
nak tűnik ez elsőre, valójában mindvégig 
annak emberi oldalára koncentrál, így 
azok számára is érthető, élvezhető - és 
még egy kicsit talán azonosulni is lehet 


vele -, akiktől egyébként a számítás- 
technika ebből a szempontból meglehe- 
tősen távol áll. Ebben azért nagy szere- 
pe van a karakterek sokszínűségének is: 
van itt archetipikus törtető menedzser, 
a munkájába belefásult, múltbeli sérel- 
mekkel gazdagon tarkított mérnökzse- 
ni, a rend minden formája ellen lázadó 
programozócsaj és még a technológiai 
fejlődéssel lépést tartani képtelen cég- 
vezető is. Egy dolog közös csupán ben- 
nük, hogy minden jellemhibájuk ellenére 
is végtelenül szerethetőek, az évad vé- 
gére garantáltan hozzánőnek minden- 
ki szívéhez. 

A Halt and Catch Fire egy tempójában 
assú sodrású, hangulatában pedig oly- 
kor meglehetősen sötét és nyomasztó 
sorozat, amiben hőseink sokszor a le- 
tetetlennel dacolva, egy összetört ál- 
mokkal teli aknamezőn - technikai és 


ják meg felvenni a versenyt az IB 
cégóriásával. Sikerét pedig mi 
sem bizonyítja jobban, mint- 
1ogy a csatorna idén nyár- 
ra már meg is rendelte a. 

második évadot. ; 


anyagi korlátaikat feszegetve - próbál- 4ft 


Másvilág 


) Hogy mindig legyen 


Terry Pratchett 


mit hallgatnod, nézned és olvasnod 


Csip-csap népek 


ALAMI NINCS TELJESEN 
"A A GYEREKME- 

SÉKKEL. ELGONDOLKOZTA- 
TOK MÁR AZON, HOGY MENNYI- 
RE ÉLETSZERŰ EGY HÁZAT ÉDES- 
SÉGBŐL FELÉPÍTENI? Senkinek 
sem fordult meg a fejében, hogy Jancsi 
és Juliska közönséges gyilkosok? Meg- 
kérdezte valaha bárki is a boszorká- 
nyokat arról, hogy mit szólnak az elle- 
nük felhozott vádakhoz? 
A kilencéves Sajogi Stefánia például 
igen. Meglehet persze, hogy nem fog- 
lalkoztatnák ilyen kérdések, ha átlagos 
kislány lenne, nem pedig olyan, aki lát 
is, nem csak néz. Tökéletes boszorkány- 
anyagból gyúrták, nem véletlen, hogy ő 
száll szembe az emberek világába beto- 
lakodó Dámával egy csapatnyi mandó 
(más néven nac mac fíglik vagy csip- 
csak népek) segítségével. Utóbbiak apró 
termetüket meghazudtoló fizikai erővel 
rendelkeznek, szemkápráztatóan gyor- 
sak, kék a bőrük, vörös a hajuk, és eny- 
ves a kezük. A lopásnál talán csak a ve- 
delést és a verekedést szeretik jobban. 
Semmitől sem félnek, az ügyvédeket le- 


számítva. Egyértelműen ők e történet 
főszereplői, mely minden korosztály szá- 
mára nyugodtan ajánlható. Csak any- 
nyira erőszakos, mint egy Bud Spencer- 
Terence Hill film, de a mandók minden 
szava kincs, és nem zavarna, ha a gyer- 
mekem úgy beszélne utána, mint Stefá- 
nia kisöccse. 


Chavaliet 


TENNY 
TISATEHETE 


Valér szavaival élve cukojkát akajok, az isztájjóját! 


Fall Out Boy 
AB/AP 


ÁR ÉVES KIHAGYÁS UTÁN, 
Poson TÉRT VISSZA AZ 

ADDIGRA IRÁNYT VÁLTOTT 
FALL OUT BOY, ÉS AZ AKKOR BE- 
MUTATOTT SAVE ROCK AND ROLL 
UTÁN ÚJABB KÉT ÉVET KELLETT 
VÁRNI A CSAPAT HATODIK STÚ- 
DIÓLEMEZÉRE. Az új Fall Out Boy al- 
bumra, az American Beauty/American 
Psychóra (vagy röviden AB/AP) legin- 
kább azt lehet mondani, hogy ,érdekes". 
Nem olyan értelemben érdekes, mint 
amikor valaki nem szép, és azt mond- 
juk rá, hogy ,érdekes az arca", hanem a 
szó klasszikus értelmében; a csapat mer 
próbálkozni, és ezzel az utóbbi éveik, ha 
nem teljes karrierjük egyik legjobb le- 
mezét tudták összehozni, viszont hajda- 
ni önmagukat most már végérvényesen 
hátra kellett hagyniuk egy néhol langyo- 
sabb, máshol ütősebb, új hangzásért. 
Az AB/AP-vel az volt a szándékuk, hogy 
egy rádiókompatibilis, de koncerteken 
is népszerű dalokból álló lemezt állítsa- 
nak össze. Számos sample-t használtak, 
a Centuries eleje is ismerős lehet azok- 


nak, akik akár csak a rádióban is hal- 
lották Suzanne Vega Toms Dinerjét, és 
valószínűleg nem szándékos, de a The 
Kids Arent Alright (nem, nem egy The 
Offspring-feldolgozás) erősen emlékez- 
tetett a korai Taylor Swiftre. Az AB/AP 
jó lemez, és a Fall Out Boy-nak is van 
még jövője - ha nem is olyan, mint ami- 
lyet pár éve gondoltunk nekik. 


ILL OWT BOY AMERICAN HERI 


Nem olyan, mint régen, de lehet, hogy épp így a jobb. 
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Robert E. Howard 
Fekete Turlogh 


és a kelták 


EG SEM PRÓBÁLOM EL- 
KÉPZELNI, MILYEN FÁ- 
RADSÁGOS KUTATÓ- 
MUNKÁT IGÉNYEL ÖSSZEGYŰJ- 
TENI és egy sajátos belső kronológia 
mint rendezőelv mentén újabb és 
újabb kötetbe igazítani a Howard-élet- 
mű szétszórt, gyakran töredékes, nem 
egy esetben pulp-magazinok szerkesz- 
tői által önkényesen átírt darabjait. 

A Conan testvérei sorozat egy év kiha- 
gyással folytatódik a fantasy, a horror 
és a történelmi elbeszélés zsánerében 
született hosszabb-rövidebb novellák- 
kal, versekkel és félbehagyott töredé- 
kekkel. Utóbbiak olvasása felér egy jól- 
eső önkínzással, abban az értelemben, 
hogy hiába bosszantó a lezárás hiá- 
nya, mégis megpróbáljuk élvezni azt, 
ami van. Drukkolunk az embert próbá- 
ló nehézségeket egy toportyán szívós- 
ságával viselő kelta hősöknek, lubicko- 
lunk az érzékletesen ábrázolt csatajele- 
netekben, és felcsipegetjük az általunk 


Naturus 


Love Of The Lightside 
Live On The Darkside 


ELETEN ÚGY TARTJÁK, SIVA 
E MEGFÁRADT, ÉS AZ ISTEN- 
G DÜHE PUSZTÍTÓ ERŐ- 
VEL LÖKI A VILÁGOT KÁOSZBA, 


PUSZTULÁSBA. A kali-yuga, az idők 
vége e végjátéka a büszke Nyugaton is 
tetten érhető, ennek jeleiről szól Riba 
Gergely és Dénes Ádám , Pete" projektje, 
a Naturus. A szellem halála, a természet 
végpercei, akárcsak lakóhelyeink küzdel- 
me az egyetemes enyészettel egy dur- 

va játékot játszik, néha kegyetlenül ri- 
deg formát ölt, néha viszont felcsillan 

a remény. Valami hasonló hangszerelé- 

si megoldásokkal élnek a tagok. A death 
metal öblös hörgéssel terhelt súlyossága 
progresszív részekbe vált tiszta hangú 
opethes ívű dallamokkal, majd egy letisz- 
tult, akusztikus álomvilágba, pszichedeli- 
kus húzásba invitálnak. Négy évig készült 
a lemez, ez jócskán érezhető a rengeteg 
ötleten, míves vokálmegoldáson, a váltá- 
sokban és témákban gazdag gitártémá- 
kon, illetve az érdekes hangzású hangké- 
pekkel, beszédfoszlányokkal tűzdelt át- 


Világunk pusztulása nyolc megkapó tételben. 


még nem ismert gael, óskandináv stb. 
kifejezéseket. 

Ha valaki eddig sem szerette Howard 
írásait, aligha válik hirtelen rajongóvá 
épp e kötet hatására, ellenben minden- 
ki más örömmel üdvözli majd a szerző 
kedvenc piktjeit, akik most is felbukkan- 


nak egy cameo erejéig. 


vezető részeken is. Összességében egy 
nagyon igényes konceptanyag született, 
a zeneileg nagy fantáziával összerakott 
kompozíciók talán csak egy kicsit erede- 
tibb, ha úgy tetszik költőibb hozzáállá- 
sú szövegvilágot is elviseltek volna, de le- 
het, hogy ezzel már egy kicsit szőrszálha- 
sogató vagyok. 
Az album egyelőre csak online játszha- 
tó le, illetve digitálisan vásárolható meg, 
de mire e sorok napvilágot látnak, talán 
már fizikai formátumot is megél a kiad- 
vány. Megérdemelné, kevés ilyen minő- 


ségű felvétel jelenik meg itthon. 


ÉSE 


ús Zene 
"8 extreme 
7 § " progressive 
metal 
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PSYERIC TV 


Alien Be-in Remix 12" 


NDERGROUND ZENEI KÖ- 
Use KEVÉS OLYAN 

ZENEKAR LÉTEZIK, AMELY 
ANNYISZOR SZOLGÁLT VOLNA 
HIVATKOZÁSI ALAPUL, MINT A 
PSYCHIC TV (PTV). Tegyük hozzá 
így rögtön az elején, nagyon is jogo- 
san: a transszexuális industrial díva, 
Genesis P-Orridge mindkét zenekara, a 
Throbbing Gristle és az 1980-as felosz- 
lásukat követően alapított PTV is iga- 
zi pioníroknak számítanak, nélkülük nem 
igazán beszélhetnénk ma acidről vagy 
technóról. A címben szereplő Alien Be- 
In című szám a PTV 1989-es albumán, 
a Toward the Infinite Beaten szerepelt 
először, melynek megjelenése lavinasze- 
rűen elindította a rave- és acidkultúrát 
Nagy-Britanniában. Önmagában már az 
örvendetes, hogy egy ilyen fontos szám 
újra elérhetővé válik, azonban a Dark 
Entries kiadó csavart egyet a dolgon: az 
eredeti mű mellé három kortárs produ- 
cer remixe került a kislemezre. A legjob- 
ban sikerültet Silent Servant jegyzi, aki- 


Azoknak, akik kíváncsiak arra, mitől is válik egy dal időtállóvá. 


[DOCAuhó KETTEN Ó 
ANDROID-TERÁPIA 
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ANDROID-TERÁPIAI LINUX-KALAUZ [ / 


CSINÁLD MAGADIAZINTE 


nek saját zenéiben is fontos építőelem a 
savas hangzás. A második John Tejada 
munkája, ő pedig a chicagói acid house 
felől közelített az eredeti verzióhoz. A 
harmadik újraértelmezés ahhoz a Fred 
Gianellihez köthető, aki annak idején a 
PTV tagja volt, így első kézből tudhat- 
juk meg, hogyan is szólna az acid him- 
nusza 2015-ben. 


Doppler 


Zene 


acid/techno/ 


EBM 
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DVA Damas 
Wet Vision 


DVA DAMAS MÖGÖTT TAY- 

LOR BURCH ÉS JOE COCHE- 

RELL DUÓJA ÁLL, AKIK AZ 
UTÓBBI ÉVEK SORÁN TÖBB IZ- 
GALMAS ZENEI PROJEKTBEN IS 
RÉSZT VETTEK: Burch a Tropic of 
Cancerben gitározott, míg Cocherell 
két korrekt kislemezzel is büszkélked- 
het a techno köreiben a világhír felé 
vezető út első lépcsőfokának is számí- 
tó Frozen Border kiadónál. A két ze- 
nész első közös munkája a legendás 


Downwards kiadónál jelent meg 2010- 


ben, melyet a nem kis elismertségnek 


örvendő Nightshade című album köve- 


tett három év múlva ugyanitt. Míg az 
első két lemez erősen gitárcentrikus 
zenéje inkább illeszkedett a post-punk 
és az industrial hagyományaiba, addig 
az idén megjelent Wet Visions című 
négyszámos kislemezen sokkal na- 
gyobb hangsúly kerül a 4/4-ekre és a 
technóra jellemző repetitív szerkesz- 
tési formára, Burch vokálja és gitá- 
rozása ezúttal inkább a dalok egyfaj- 
ta színezetét adják, mintsem a vázát. 


Ajánljuk mindenkinek, akik szeretik az instant, könnyen érthető, 
ám mégis tartalmas és izgalmas zenéket. 


ATTI 
mt 


: 
e 9 , 
A LEGJOBB PC-S PRAKTIKÁK 


VSSZELT EI 


RNET 


digitalstand.hu/pcworldfuzetek 


Ez az apró különbség azonban cseppet 
sem befolyásolta azt a hangzásvilágot, 
amelyet a DVA Damastól eddig meg- 
szokhattunk: továbbra is karcos és fül- 
ledt hangulat jellemzi az egész lemezt, 
akarva-akaratlanul is a 80-as évek ka- 
liforniai garage-punk zenekarok leg- 
jobbjaira enged asszociálni. Az összete- 
vők nem változtak, az eredmény mégis 
izgalmas: a DVA Damas tud valamit. 


Zene 


techno/inaustrial/ 
dark wave 
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Or 


APSZÁMONKÉNI 


AZ INTERNET 
VESZÉLYEI 
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DIO SUPERGUIDE I BACKUP SUPERGUIDE 


TOTAL WAR: ATTILA 


A Creative Assembly sikersorozata to- 
vább folytatódik, ezúttal egy hozzánk 
közelálló témával. Attila hadjáratát kö- 
vethetjük majd végig, aki a kampány ele- 


jén még nem lesz a hunok vezére, de a mi 
segítségünkkel történelmi hódítóvá válik. 


Hi I Megjelenik március 20-án 


A World of Tanks kiadójának legújabb dobása nem külön- 


THE ORDER: 1886 


A hónap végén megérkezik a sokak által 
várt The Order: 1886, ami egyesek szerint 
a jelenleg létező PlayStation 4-exkluzívok 
legjobbja lesz. Jövő havi számunkból kide- 
rül, hogy tényleg így van-e, vagy csak az 
alaptalan hype hangját hallottuk. 


:  bözik oly nagyon az első címtől, de a tematika változik. 
"rEzúttal tankok vagy repülők helyett csatahajókat viszünk 
" "majd háborúba, és remélhetőleg ugyanolyan mókás har- 
." cokat vívhatunk a tengeren is, mint azt a földön és a le- 


RESIDENT EVIL: 
REVELATIONS 2 


Az elmúlt évek legjobb Resident Evil 
élményét hozta a Revelations, így ki- 
csit sem bánjuk, hogy a jövő hónapban 
beszámolhatunk a következő részről. 
A történet igazán félelmetesnek ígér- 
kezik, reméljük, nem kell csalódnunk. 


ITT VANNAK 2015 LEGJOBBAN VÁRT JÁTÉKAI! 


hogyan sikerül az irányítás, és a játékmenet tulajdonké Z 
pen miben lesz más, mint elődei esetében. Reméljük, hogy. 
nem ugyanazt az élményt kapjuk egy másik 


rítéssel. 


ORI ÁND THE BLIND 
FOREST 


A Moon Studios platform-kalandjátéká- 
tak lettünk, köszönhetően bűbájos, mű- 


Szeretjük, ha el akarnak varázsolni min- 


MEGLEPETÉS! 


Március havi teljes játékunk kiléte még két- 
séges, mondhatnók, kétesélyes, tehát ismét 
esdve kérjük a nyájas olvasót, legyen türe- 
lemmel addig, amíg a birtokunkba kerül némi 
átadható információ. Látogassátok sűrűn a 
GSO-t, ahol majd időben felfedjük, mi vár rá- 
tok a következő lapszám digitális mellékletén. 
Egy dolgot megígérhetünk, mindent elköve- 
tünk, hogy ne kelljen csalódnotok. 


tól már a bejelentés pillanatában izgatot- 
vészi stílusának és érdekes történetének. 


ket, jövő hónapban elmeséljük, sikerült-e. 
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és emelkedő hozzájárulásokat a forga- 
lom növekedése alapján kérhetnek tő- 
lük — magyarázza Tollas Attila. Van be. 
szállító, aki örül a változásnak: szerinte 
a forgalom után fizetendő százalékos 
visszatérítés nőni fog ugyan a Coopnál, 
de nem annyira, mint ha a CBA ugrott 
volna előrébb. De egyre többen panasz- 
kodnak a magyar láncok kemény tár- 
gyalási módszereire: , Rosszulesik ki- 
mondani, de manapság a nemzetközi 
láncokkal könnyebb együtt dolgozni 

mondja Bodrogai Ferenc, a Forest Pa 
pír Kft. ügyvezető igazgatója, a Magyar 
Termék Nonprofit Kft. elnöke. 


Tejet, kenyeret az internetről 
Ma mindegyik üzletlánc lépéskény 

ben van: az az elosztási rendszei 

ma látunk Európában, a múlt. 
gyarázza Bodrogai. Már a Tesco is felis- 
merte, hogy hipermarketekben túltelí- 
tett a piac, és sorra nyitja a lakóhelyhez 
közeli, Tesco Expressz boltjait. Ilyen 
szempontból a magyar láncok kedvező 
helyzetben vannak, mert a sarki kisbolt 
és a szupermarket kategóriában tudtak 


jól teljesíteni a több mint tíz százalékot 
képviselő keménydíszkont-láncokkal 
(Aldi, Lidi, Penny Market) szemben ís. 
Más változásokra is fel kell készül- 
ni. Bodrogai szerint kialakulóban van 
egy árnyék" elosztási rendszer, amely- 
ben egyre inkább teret követel 


a fe- 
keteke 


skedelem terjedése mellett — a 
termelők saját elosztási rendszere. (Er- 
re jó példa a Lipóti Pékség bolthálóza- 
ta.) Elemi erővel fejlődik az internetes 
kereskedelem is a világon. Nyugaton 
gszokott, hogy a vásárló kiválasztja 
otthon a számítógépen a kívánt árucik- 
keket, melyeket hűtött rakterű teherau- 
tók szállítanak még aznap a házhoz. Ta- 
valy a szöuli metróban nyitott virtuális 
áruházat a Tesco: amíg az utas a követ- 
kező szerelvényre vár, okostelefonján 
megrendelheti a világító óriáspanelről 
a termékeket, melyeket a kívánt idő- 
pontra házhoz visznek. Digitális közért 
működik a londoni Gatwick repülöőté- 
ren is: a nyaralásból hazatérők ugyan- 
csak okostelefonjukkal állíthatják ösz- 
sze a bevásárlólistát a csarnokban elhe- 
esco-kijelzők segítségével. 


Idehaza a magyar tulajdonú G"Roby 
már 2000-ben útnak indította teljes 
választékot kínáló online boltját. Pél- 
dáját csak most követi a Tesco, amely 
kora tavasszal tervezi netes bolt indítá- 
sát. Foglalkozik az online kereskedelem 


gondolatával az Auchan is. Van benne 
kockázat, mert a magyar vásárlókról 
úgy hírlik, szeretik megfogni, megsza: 


golni az árut, és ezt az ,élményt" az 
online vásárlás nem adhatja meg. Per- 
sze a mai 25 év alattiak szokásai má- 
sok, mint a 35 év felettieké; a fiatalok 
nyitottak a netes vásárlásra — mondja 
Bodrogai Ferenc. A végső érv az idővel 
és a pénzzel való spórolás lehet. A ne- 
ten rendelhető termékek árai nem lesz- 
nek magasabbak a bolti áraknál, a szál- 
lítási költség pedig 100-800 forint kö- 
rül alakulhat majd, A városszéli hiper- 
marketben egy átlagos családi vásárlás 
ezer forintos benzinköltséggel járhat, 
és alkalmanként 15-20 százalékkal töb- 
bet is költhetünk a tervezettnél, mert 
elcsábulunk. Ez az arány netes beszer- 
zésnél csak 2 lék, vagyis keve- 
sebb felesleges terméket veszünk. m 
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